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BAB  I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
“Teaching as organising students activity” berikut pernyataan Ramsden 
yang dipetik dalam buku berjudul ilmu dan aplikasi pendidikan (Tim Penulis UPI, 
2007: 56). Pernyataan ini adalah satu di antara 3 konsep teori mengajar dan 
praktik mengajar yang diyakini, bahwa mengajar pada dasarnya 
mengorganisasikan kegiatan peserta didik dalam melakukan serangkaian aktifitas 
yang melahirkan pengalaman belajar. Mengajar dipandang sebagai proses 
supervisi dengan sejumlah teknik tertentu sehingga peserta didik dapat belajar 
dengan optimal seperti yang diharapkan.     
Senada dengan pernyataan Ramsden, dalam Undang-undang Sisdiknas  
(2003: 7) dikatakan bahwa: “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran yang bertujuan agar peserta 
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlaq mulia 
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara”. Hal 
ini termaktub secara jelas disebutkan dalam misi pendidikan nasional adalah 
terwujudnya masyarakat madani sebagai bangsa dan masyarakat Indonesia baru 
dengan tatanan kehidupan yang sesuai dengan amanat proklamasi Negara 
Kesatuan Republik Indonesia melalui proses pendidikan (Masnur Muslich,    
2007: 2). Uraian-uraian ini menggambarkan secara jelas bahwa proses pendidikan 
merupakan desain rekayasa yang disengaja dengan maksud tujuan tertentu.   
3 
 
I Nyoman Sudana Degeng (1989: 65) mengatakan bahwa suatu teori 
pengajaran dapat dikatakan komprehensif apabila ia berurusan dengan bagaimana 
cara mengoptimalkan proses-proses internal ketika seseorang belajar. Karena 
dalam proses pembelajaran tidaklah sekedar memindahkan ilmu pengetahuan 
semata. Namun, banyak variabel-variabel yang berperan penting dalam 
pembelajaran. Untuk itu, banyak hal yang perlu diperhatikan pendidik dalam 
mencapai keberhasilan tersebut. Baik dilihat dari segi fisik, maupun psikis peserta 
didik. Pengelolaan kelas, strategi pembelajaran, media pembelajaran  merupakan 
contoh fisik yang dapat mempengaruhi peranan keberhasilan belajar. Adapun 
contoh psikis/kejiwaan  yang memiliki andil besar dalam kesuksesan 
pembelajaran di antaranya, karakteristik peserta didik, kemampuan awal peserta 
didik, kondisi emosional peserta didik, dan sebagainya. 
Media belajar diakui sebagai salah satu faktor keberhasilan belajar. 
Dengan media, peserta didik dapat termotivasi, terlibat aktif secara fisik maupun 
psikis, memaksimalkan seluruh indera peserta didik dalam belajar, dan 
menjadikan kebermaknaan dalam pembelajaran. Alasan-alasan inilah yang 
membuat banyak pengembang media yang mengembangkan media pembelajaran 
sebagai bentuk upaya optimalisasi potensi dan proses pembelajaran hingga 
mencapai target yang diharapkan.  
Komputer merupakan alat teknologi yang dapat dijadikan alternatif dalam 
proses pembelajaran. Dengan bantuan teknologi komputer dapat dibuat suatu 
media pembelajaran yang menyenangkan. Dengan teknologi komputer dapat 
mempermudah dan memperjelas materi yang begitu ragam serta dapat 
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memberikan contoh konkrit. Dengan teknologi komputer juga dapat membuat 
peserta didik belajar sesuai dengan kecepatan dan kemampuannya dalam belajar.  
Multimedia adalah kombinasi antara teks, grafik, audio, gambar gerak 
(animasi dan video) yang dapat membuat daya tarik pengguna. Dengan kelebihan 
inilah, menjadikan multimedia digunakan dalam proses pembelajaran. Melalui  
multimedia, pengguna/peserta didik tidak sekedar melibatkan kemampuan 
inderawi yang ada serta memiliki kekuatan daya tarik semata, namun juga dapat 
memberikan stimulan yang baik dalam merespon pengetahuan yang diajarkan 
secara komprehensip.     
Hal ini diperkuat oleh Sri Anitah (2009: 61) dalam buku berjudul Media 
pembelajaran dikatakan bahwa : sistem multimedia mungkin terdiri dari 
kombinasi media tradisional yang dihubungkan dengan komputer untuk 
menyajikan teks, grafis, gambar, suara, dan video. Multimedia melibatkan lebih 
dari sekedar pengintegrasian bentuk-bentuk tersebut ke dalam suatu program 
terstruktur, yang terdiri dari unsur-unsur saling melengkapi satu dengan yang lain.    
Kemuhammadiyahan sebagai salah satu mata pelajaran yang ada di 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta, mata pelajaran ini memiliki 
peranan penting dalam kaitan visi dan misi Madrasah tersebut, yang menyatakan 
diri sebagai institusi sekolah calon kader persyarikatan organisasi masyarakat 
Muhammadiyah di Indonesia. Namun di lapangan menunjukkan, selama ini 
proses pembelajaran kemuhammadiyahan masih terkesan menoton, pasif  dan 
membosankan. Ini terlihat jelas dengan tidak ada penggunaan media dan variasi 
metode dalam pembelajaran serta model pembelajaran yang masih berpusat pada 
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guru (teacher centered). Buku bahan ajar adalah satu-satunya pegangan 
pembelajaran bagi peserta didik dalam belajar. Untuk itu dalam penelitian ini, 
peneliti ingin melakukan pengembangan media pembelajaran dengan berbantuan 
komputer, yang selanjutnya diistilahkan sebagai multimedia pembelajaran 
kemuhammadiyahan. 
Pengembangan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan, merupakan salah satu upaya yang dilakukan dalam 
meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran. Dengan adanya multimedia 
pembelajaran ini diharapkan dapat mengatasi persoalan yang sedang dihadapi. 
Seperti monotonnya proses pembelajaran, model belajar yang masih berpusat 
pada guru, peserta didik yang pasif dalam pembelajaran, kurangnya variasi 
pembelajaran serta kejenuhan ketika pembelajaran berlangsung.  
Multimedia pembelajaran ini di desain dengan menggunakan prinsip-
prinsip pengembangan yang memperhatikan berbagai aspek yang mempengaruhi 
keberhasilan pembelajaran. Dengan harapan menjadikan peserta didik termotivasi 
dalam belajar, optimalisasi potensi raga dan jiwa peserta didik ketika 
pembelajaran berlangsung. Serta dapat dipergunakan sesuai tingkat kecepatan 
berpikir peserta didik dalam memahami materi dan kebutuhannya.          
 
B. Identifikasi Masalah 
  Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas, maka dapat 
diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut : 
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1. Pembelajaran kemuhammadiyahan di Madrasah Mu‟allimin 
Muhammadiyah masih bersifat teacher centered, monoton, pasif dan 
membosankan. 
2. Pendidik tidak menggunakan variasi metode dan media belajar sebagai 
salah satu upaya optimalisasi pembelajaran. 
3. Kurangnya memaksimalkan berbagai inderawi dan potensi peserta didik 
ketika proses pembelajaran berlangsung. 
4. Kurang memanfaatkan fasilitas komputer dalam proses pembelajaran. 
 
C. Fokus Masalah 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan melihat permasalahan yang 
ada, maka fokus masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah : 
Pengembangan multimedia pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan kelas I di 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta. Dengan menggunakan 
multimedia pembelajaran dapat meningkatkan proses dan hasil belajar sebagai 
upaya optimalisasi pembelajaran dalam mencapai tujuan yang diharapkan 
bersama. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan fokus penelitian  di 
atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : ”Bagaimana 
mengembangkan multimedia sebagai alternatif media pembelajaran pada mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan bagi siswa kelas I Madrasah Mu‟allimin 
Muhammadiyah Yogyakarta”. 
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Berdasarkan rumusan masalah tersebut, dapat dipaparkan pertanyaan 
penelitian sebagai berikut : 
1. Bagaimanakah kondisi proses pembelajaran Kemuhammadiyahan kelas I 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta saat ini? 
2. Bagaimanakah mengembangkan multimedia pembelajaran pada mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan kelas I di Madrasah Mu‟allimin 
Muhammadiyah Yogyakarta sebagi alternatif media pembelajaran? 
3. Bagaimanakah pengembangan multimedia pembelajaran ini layak 
digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan kelas I di Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah 
Yogyakarta? 
4. Bagaimana pengembangan multimedia pembelajaran ini efektif dalam  
meningkatkan prestasi siswa pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan 
kelas I di Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan produk berupa 
multimedia pembelajaran  sebagai alternatif media pembelajaran pada mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan kelas I Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah 
Yogyakarta. Dengan tujuan agar proses pembelajaran Kemuhammadiyahan yang 
berlangsung melibatkan peserta didik secara fisik dan psikis. 
Sesuai dengan tujuan pengembangan tersebut, tujuan dapat diuraikan 
sebagai berikut : 
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1. Untuk mengetahui kondisi terkini proses pembelajaran pada mata 
pelajaran kemuhammadiyahan kelas I di Madrasah Mu‟allimin 
Muhammadiyah Yogyakarta 
2. Untuk mengembangkan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan kelas I di Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah 
Yogyakarta sebagi alternatif media pembelajaran 
3. Untuk mengembangkan multimedia pembelajaran yang layak digunakan 
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan 
kelas I di Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta 
4. Untuk mengembangkan multimedia pembelajaran yang efektif dalam  
meningkatkan prestasi siswa pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan di 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta 
 
F. Manfaat Pengembangan 
Penelitian pengembangan ini dilakukan untuk memperoleh beberapa 
manfaat, yakni : 
1. Manfaat Teoritis :  
Memberikan kontribusi intelektual terhadap kemajuan dunia pendidikan. 
Khususnya memperkaya dunia keilmuan teknologi pendidikan dalam 
bidang pengembangan media pembelajaran. 
2.   Manfaat Praktis : 
a. Untuk memberikan sumbangan pemikiran dan motivasi bagi para     
pemerhati pendidikan, baik kalangan pendidik, orangtua, maupun 
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masyarakat yang memiliki ketertarikan terhadap dunia pendidikan 
dipelbagai lembaga-lembaga pendidikan, baik fomal, informal, 
maupun non formal untuk mengembangkan multimedia pembelajaran. 
b. Memberikan alternatif pengembangan multimedia pembelajaran dalam 
peningkatan kualitas pembelajaran. 
c. Untuk memberikan bekal pengetahuan dan wawasan bagi 
peneliti/pengembang dalam mempersiapkan diri sebagai seorang 
teknolog pendidikan. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Teori Belajar Sebagai Pijakan Pembelajaran 
1. Teori Behavioristik 
Menurut teori behavoristik (Asri Budiningsih, 2005: 20) dijelaskan bahwa 
belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya interaksi antara 
stimulus dan respon. Menurut M.R., Simonson dan Ann., Thompson, (1994: 28) 
behaviorism is based on the principle that instruction should be designed to 
produce observable and quantifiable behaviors in the learner (Behaviorisme 
didasarkan pada prinsip bahwa pembelajaran seharusnya didesain untuk 
menghasilkan tingkah laku pembelajar yang dapat diamati dan diukur). 
Seseorang dianggap telah belajar sesuatu bila ia telah mampu 
menunjukkan perubahan tingkah lakunya dari tidak mengerti menjadi mengerti. 
Jadi yang terpenting adalah input atau masukan berupa stimulus dan output atau 
keluaran berupa respon. Teori ini didasarkan pada prinsip bahwa pembelajaran 
seharusnya didesain untuk menghasilkan tingkah laku peserta didik yang dapat 
diobservasi. Dengan kata lain, perubahan tingkah laku dalam teori ini dapat  
diukur dan perubahan yang dapat dilihat secara jelas. Seperti peserta didik yang 
tadinya tidak mengetahui dan tidak mampu mengerjakan sesuatu, setelah melalui 
proses pembelajaran ia menjadi tahu dan dapat mengerjakan sesuatu. Teori ini 
oleh para ahli telah digunakan sebagai dasar awal dalam mengembangkan desain 
pembelajaran berbasis komputer, dan menjadi pendorong pengembang dalam 
mengembangkan desain pembelajaran. 
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Secara rinci aplikasi teori behavioristik dalam pembelajaran meliputi 
beberapa langkah berikut ini (Asri Budiningsih, 2005: 29) : (a) menentukan 
tujuan-tujuan pembelajaran; (b) menganlisis lingkungan kelas yang ada saat ini 
termasuk mengidentifikasi kemampuan awal (entry behavior) peserta didik; (c) 
menentukan materi pelajaran; (d) memecahkan materi pelajaran menjadi bagian 
kecil-kecil, meliputi pokok bahasan, sub pokok bahasan, topik, dan sebagainya; 
(e) menyajikan materi pelajaran; (f) memberikan stimulus, baik berupa pertanyaan 
langsung secara lisan, tes/kuis, latihan, dan tugas-tugas; (g) mengamati dan 
mengakaji respon yang diberikan peserta didik; (h) memberi penguatan 
(reinforcement), bisa dalam bentuk penguatan positif maupun negatif, ataupun 
hukuman; (i) memberikan stimulus baru; (j) mengamati dan mengkaji respon yang 
diberikan peserta didik; (k) memberikan penguatan lanjutan ataupun hukuman; (l) 
demikian seterusnya; dan (m) evaluasi hasil belajar. 
 
2. Teori Belajar Kognitif 
Istilah “cognitive” berasal dari kata cognition yang padanannya knowing, 
berarti mengetahui. Dalam arti yang luas cognition ialah perolehan, penataan, dan 
penggunaan pengetahuan. Dalam perkembangan selanjutnya istilah ini menjadi 
popular sebagai salah satu domain atau wilayah/ranah psikologis manusia yang 
meliputi setiap perilaku mental yang berhubungan dengan pemahaman, 
pertimbangan, pengolahan, informasi, pemecahan masalah, kesenjangan, dan 
keyakinan. Ranah kejiwaan yang berpusat di otak ini juga berhubungan dengan 
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konasi (kehendak) dan afeksi (perasaan) yang bertalian dengan ranah rasa 
(Chaplin dalam Muhibbin Syah, 1996: 65). 
Teori belajar kognitif muncul sebagai kritik terhadap teori behavioristik 
yang memandang siswa dan perilakunya sebagai respon terhadap stimulus dari 
lingkungannya. Menurut Wittrock (A.E.,Woolfolk, 1995: 239) teori belajar 
kognitif memandang peserta didik sebagai “sumber rencana, perhatian, tujuan, 
gagasan, ingatan, dan emosi yang secara aktif digunakan untuk memperhatikan, 
menyeleksi, dan membentuk makna dari stimulus dan pengetahuan dari 
pengalaman”.  Menurut teori belajar kognitif belajar adalah perubahan persepsi 
dan pemahaman. Asumsi dasar teori ini adalah bahwa setiap orang memiliki 
pengalaman dan pengetahuan pada dirinya sendiri. Pengalaman dan pengetahuan 
tersebut tertata dalam bentuk struktur kognitif. Untuk itu, proses belajar yang baik 
adalah apabila materi pembelajaran yang baru beradaptasi dengan struktur 
kognitif yang sudah dimiliki oleh peserta didik. 
Piaget  (Suciati & Prasetya Irawan, 2001: 33), sebagai salah satu penganut 
aliran kognitif menjelaskan : proses belajar sebenarnya terdiri dari tiga tahapan 
yakni asimilasi, akomodasi, dan equilibrasi (penyeimbangan). Proses asimilasi 
adalah proses penyatuan atau pengintegrasian informasi baru ke struktur kognitif 
yang sudah ada dalam benak peserta didik. Proses akomodasi adalah penyesuaian 
struktur kognitif ke dalam situasi yang baru. Sedangkan proses equilibrasi adalah 
penyesuaian berkesinambungan antara asimilasi dan akomodasi. Misalnya peserta 
didik yang sudah mengetahui prinsip penjumlahan, jika guru memperkenalkan 
prinsip perkalian, maka proses pengintegrasian antara prinsip penjumlahan yang 
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sudah ada di benak peserta didik dengan prinsip perkalian sebagai informasi baru, 
maka proses inilah yang disebut asimilasi. Tetapi jika peserta didik diberi soal 
perkalian maka situasi ini disebut akomodasi yang dalam hal ini berarti pemakaian 
prinsip perkalian tersebut dalam situasi yang baru dan spesifik.  Menurut teori ini 
proses pembelajaran akan berjalan baik bila materi pelajaran yang baru 
beradaptasi (bersinambungan) secara “klop” dengan struktur kognitif yang telah 
dimilikinya. 
Seperti yang pernah dikemukan Piaget (J.W., Zanden & A.J., Pace, 1984: 
165), bahwa perkembangan intelektual sebagai produk dari adaptasi “Intelligence 
is an adaptation… life is a continuous creation of increasingly complex forms and 
a progressives balancing of these forms with the environment” (Kecerdasan 
adalah sebuah adaptasi… kehidupan dimaknai sebagai sebuah penciptaan yang 
berkelanjutan dari bentuk-bentuk kompleks yang terus bertambah dan 
keseimbangan kemajuan dari bentuk ini dengan lingkungan). Web Quest (2007) 
menguraikan bahwa garis besar teori kognitif memiliki beberapa asumsi pokok, 
yaitu : 
a. Some learning processes may be unique to human beings. 
b. Cognitive processes are the focus of study 
c. Objective, systematic observations of people‟s behavior should be 
the focus of scientific inquiry, however, inferences about 
unobservable mental processes can often be drawn from such 
behavior. 
d. Individuals are actively involved in the learning process 
e. Learning involves the formation of mental associations that are not 
necessarily reflected in overt behavior changes 
f. Knowledge is organized 
g. Learning is a process of relating new information to previously 
learned information 
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(a. Proses pembelajaran adalah hal yang unik bagi setiap orang; b. 
proses-proses kognitif adalah fokus belajar; c. Tujuan, pengamatan-
pengamatan sistematis pada tingkah laku orang menjadi fokus 
penyelidikan ilmiah, bagaimanapun, perilaku   mengenai proses-proses 
mental yang tidak bisa diamati seringkali dapat digambarkan dari 
tingkah laku; d. individu-individu terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran; e. pembelajaran melibatkan pembentukan asosiasi 
mental yang tidak perlu direfleksikan dalam perubahan sikap; f. 
pengetahuan adalah yang tertata; g. pembelajaran merupakan sebuah 
proses menghubungkan informasi baru pada informasi-informasi 
sebelumnya). 
 
Ausubel (Asri Budiningsih, 2005: 44), menjelaskan bahwa peserta didik 
akan belajar dengan baik, jika apa yang disebut pengaturan kemajuan belajar 
(advance organizers) didefinisikan dan dipresentasikan dengan baik dan tepat 
kepada peserta didik. Pengaturan kemajuan belajar adalah konsep atau informasi 
umum yang mewadahi atau mencakup semua isi pembelajaran yang akan 
dipelajari peserta didik. Ausubel percaya advace organizers dapat memberi tiga 
macam manfaat pada peserta didik yakni : (1) dapat menyediakan suatu kerangka 
konseptual untuk materi pelajaran yang akan dipelajari oleh peserta didik; (2) 
dapat berfungsi sebagai jembatan yang menghubungkan antar apa yang sedang 
dipelajari peserta didik “saat ini” dengan apa yang “akan” dipelajari selanjutnya; 
(3) mampu membantu peserta didik untuk memahami bahan belajar secara lebih 
mudah. Untuk itu pengetahuan guru terhadap materi harus sangat baik. Hanya 
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dengan demikian seorang guru akan mampu menemukan informasi yang menurut 
Ausubel, sangat abstrak, umum, dan inklusif yang mewadahi apa yang diajarkan 
itu. Selain itu logika berpikir guru juga dituntut sebaik mungkin.  
Sementara Bruner (Hammachek, 1990: 222), mengajukan teori yang 
disebut free discovery learning. Gagasan yang melatarbelakangi metode ini adalah 
“to give students a wide variety of examples of certain facts and information and 
to encourage them find, „discover‟, the answer, or the underlying ruler or 
principle” (memberikan pada para siswa variasi contoh yang luas dari fakta-fakta 
tertentu dan informasi, serta mendorong mereka untuk mendapatkan, 
„menemukan‟, jawaban, atau menggarisbawahi aturan atau prinsip). Menurut teori 
ini proses pembelajaran akan berjalan dengan baik dan kreatif jika guru 
memberikan kesempatan pada peserta didik untuk menemukan suatu aturan, 
termasuk konsep, teori, definisi, dan sebagainya. Melalui contoh-contoh yang 
menggambarkan atau mewakili aturan yang menjadi sumbernya. Dengan kata 
lain, peserta didik dibimbing secara induktif untuk memahami suatu kebenaran 
umum. Untuk memahami konsep kejujuran umpamanya, peserta didik tidak 
sekedar menghafal definisi kejujuran, melainkan dengan contoh-contoh kongkrit 
tentang kejujuran dan dari contoh ini peserta didik dibimbing untuk 
mendefinisikan kata kejujuran. 
 
3. Teori Belajar Sibernetik 
Teori ini relatif baru dengan teori-teori belajar yang lain, termasuk dengan 
teori yang telah dibahas sebelumnya. Teori ini berkembang sejalan dengan 
16 
 
perkembangan teknologi dan ilmu informasi. Menurut teori sibernetik, (Suciati & 
Prasetya Irawan, 2001: 45) dijelaskan bahwa belajar adalah pengolahan informasi. 
Dalam teori sibernetik proses belajar memegang peranan penting, namun yang 
lebih penting lagi adalah pengolahan sistem informasi. Dengan kata lain, sistem 
informasi dipandang sangat memegang peranan penting dalam memudahkan 
penyampaian materi pembelajaran yang akan disajikan kepada peserta didik. 
Asumsi lain dari teori sibernetik adalah bahwa tidak ada satu proses belajar 
manapun yang ideal untuk segala situasi dan cocok untuk semua peserta didik, 
karena cara belajar sangat ditentukan oleh sistem informasi. Teori ini sangat 
relevan dan menjadi landasan pengembangan multimedia yang akan di desain 
dalam penelitian ini.  
Implementasi teori sibernetik dalam pembelajaran telah  banyak 
dikembangkan, di antaranya adalah pendekatan-pendekatan yang berorientasi 
pada pemrosesan informasi. Berdasarkan pendekatan ini, Reigeluth, Bunderson & 
Merril (Asri Budiningsih, 2005: 84) mengembangkan strategi penataan isi atau 
materi pembelajaran berdasarkan empat hal, yakni : pemilihan (selection), 
penataan urutan (sequencing), rangkuman (summary), dan sintesis (synthesizing). 
Menurut mereka : (1) jika isi pelajaran ditata dengan menggunakan dari urutan 
umum ke rinci, maka materi pembelajaran pada tingkat umum akan menjadi 
kerangka untuk mengaitkan isi-isi lain yang lebih rinci. Hal ini sesuai dengan 
struktur representasi informasi di dalam long term memory, sehingga akan 
mempermudah proses penelusuran kembali informasi; (2) jika rangkuman 
diintegrasikan ke dalam strategi penataan materi pembelajaran, maka akan 
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berfungsi untuk menunjukkan kepada pebelajar informasi yang perlu diberi 
perhatian, di samping itu juga menghemat kapasitas working memory.   
Prinsip-prinsip belajar berdasarkan teori belajar yang telah diuraikan di 
atas, telah teraplikasi dalam pembelajaran dengan multimedia pembelajaran yang 
akan dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini. Penerapan pada teori 
behavioristik, terlihat jelas dari pemberian stimulus pada peserta didik (user) 
dalam menggunakan multimedia dengan cara membuka program, memilih menu 
materi, mengejakan latihan, dsbnya. Sedangkan aplikasi teori belajar kognitif 
dalam multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan pada perolehan 
pengetahuan baru yang didesain secara khusus bagi peserta didik. Pengetahuan 
lama akan diperkuat oleh pengetahuan baru tersebut sehingga dapat 
berkesinambungan dan klop. 
Aplikasi teori belajar sibernetik dalam multimedia yang akan 
dikembangkan ini adalah dengan sejalan perkembangan teknologi dan informasi, 
peserta didik dapat mengaplikasikan ilmu IT yang di dapat dengan cara 
menggunakan multimedia pembelajaran. Serta juga dengan penataan sistem 
informasi dari materi yang akan disajikan pada peserta didik, dan dapat di peroleh 
secara lengkap. Dengan multimedia pembelajaran, peserta didik dapat belajar 
sesuai kebutuhan, kecepatan, keluwesan, dan dapat memilih materi yang ingin di 
peroleh. Serta bisa digunakan secara individual dan dapat dilakukan secara 
berulang jika belum memahami pada materi tertentu.  
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B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media dan Multimedia Pembelajaran 
Kata media berasal dari kata latin, yang merupakan bentuk jamak dari kata 
medium, yang berarti sesuatu yang terletak di tengah antara dua pihak atau suatu 
alat (Sri Anitah, 2008: 1). Senada dengan Smaldino, Russell, Heinich, dan 
Molenda (2005: 9) mengatakan : A medium (plural, media) is a means of 
communication and source of information. Derived from the latin word meaning 
“between,” the term refers to anything that carries information between a source 
and a receiver (Sebuah media adalah sebuah sarana komunikasi dan sumber 
informasi. Berasal dari bahasa latin yang berarti “antara”, istilah tersebut merujuk 
pada segala sesuatu yang membawa informasi antara sumber dan penerima).  
Dikatakan media pembelajaran, karena segala sesuatu tersebut membawakan 
pesan untuk suatu pembelajaran. 
Menurut Gagne yang dikutip oleh Arief Sadiman (2003: 6) menyatakan 
bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 
merangsangnya untuk dapat belajar. Sementara itu Briggs (1970) dalam Arief 
Sadiman (2003: 7) berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Buku, film, kaset, filem 
bingkai adalah contoh-contohnya. 
Apapun batasan yang diberikan, ada persamaan-persamaan diantaranya 
yaitu bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 
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sehingga proses belajar terjadi. Jadi secara luasnya media dapat diartikan dengan 
manusia, benda ataupun peristiwa yang memungkinkan anak didik memperoleh 
pengetahuan dan ketrampilan. 
 Seiring perjalanan kemajuan teknologi masa kini, mau tidak mau memiliki 
dampak pada pendidikan secara umum dan lebih khusus pada proses 
pembelajaran. Hal ini terlihat jelas dengan banyaknya penelitian pengembangan 
multimedia yang merupakan salah satu teknologi terbaru dalam bidang komputer 
yang menjadikan media pembelajaran menjadi lebih lengkap. Seperti yang telah 
dikemukakan, multimedia dapat merangkum berbagai media dalam satu software 
dalam upaya pembelajaran yang lebih maksimal bagi semua pihak. 
Multimedia merupakan gabungan antara berbagai media : teks, grafik, 
gambar, video. Hal ini bisa diartikan juga sebagai pemanfaatan komputer untuk 
membuat dan menggabungkan grafik, teks, audio, gambar, dan video/animasi. 
Dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan 
navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi (M. Suyanto, 2005: 21). 
Berbagai media tersebut digabungkan menjadi satu yang akan menyajikan 
informasi yang memiliki nilai lebih. Ini juga sesuai pendapat A.I., Constantinescu 
(2007: 2) menyatakan bahwa “Multimedia refers to computer-based systems that 
use various types of content, such as text, audio, video, graphics, animation, and 
interactivity” (Multimedia merujuk pada sistem-sistem yang berbasis komputer 
yang menggunakan berbagai macam tipe content seperti teks, audio, video, grafik, 
animasi, dan interaktif). 
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Sri Anitah (2008: 61) mengatakan : bahwa sistem multimedia melibatkan 
lebih sekedar pengintegrasian bentuk-bentuk ke dalam suatu program terstruktur, 
yang terdiri dari unsur-unsur yang saling melengkapi satu sama lain. Sistem 
multimedia mungkin terdiri dari kombinasi media tradisional yang dihubungkan 
dengan komputer untuk menyajikan teks, grafis, gambar, suara, dan video. 
Pendapat ini senada dengan Smaldino dalam Sri Anitah (2008: 60) mengatakan 
bahwa multimedia berkenaan dengan penggunaan berbagai jenis/bentuk media 
yang secara berurutan maupun simultan dalam penyajian informasi. 
N., Chapman & J., Champman, (2004: 8) menyatakan bahwa bentuk 
multimedia sebagai alat penyampaian pesan dibedakan menjadi dua yaitu online 
delivery dan offline delivery. Pengertian multimedia yang menggunakan suatu 
jaringan untuk menyampaikan informasi dari satu komputer atau server machine 
yang menjadi pusat penyimpan data ke jaringan lain baik jaringan lokal dalam 
suatu organisasi maupun internet dinamakan system online delivery. Sedangkan, 
yang dimaksud dengan offline delivery adalah multimedia yang disimpan dengan 
menggunakan suatu alat penyimpan atau kemasan yang dapat dipindahkan. Alat 
penyimpan tersebut harus mampu menyimpan data yang besar sesuai dengan cirri-
ciri data multimedia, misalnya DVD dan CD-Rom.  
Multimedia merupakan alat, metoda, dan pendekatan yang dipakai untuk 
menciptakan komunikasi yang lebih berkesan diantara pendidik dan peserta didik 
dalam proses pembelajaran yang diciptakan. Dalam multimedia peserta didik 
tidak sekedar mendapatkan materi ajar sebagai bahan pengetahuan yang harus 
dikuasainya, namun juga bisa mempelajari suatu ilmu berdasarkan minat, bakat, 
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kesenangan, pengetahuan, dan emosi peserta didik. Hal inilah yang menjadikan 
multimedia lebih unggul dengan media lain. 
Produk multimedia dapat berupa software multimedia maupun perangkat 
pembelajaran jarak jauh. Karena multimedia dapat menggantikan peran pendidik. 
Dengan kata lain, dengan tanpa kehadiran pendidik, peserta didik masih dapat 
belajar. J.D., Flecter, (2007) memberikan pendapat tentang pembelajaran jarak 
jauh sebagi bentuk pembelajaran yang dapat mendistribusikan pesan dari pendidik 
ke peserta didik tanpa harus tatap muka. Hal ini menjadikan pembelajaran tidak 
terbatas pada tempat dan waktu.  
Penelitian pengembangan yang dilakukan bertujuan untuk menghasilkan 
software multimedia. Software pembelajaran multimedia yang dihasilkan 
diharapkan dalam proses penggunaannya dapat memiliki ketepatan dengan tujuan 
pembelajaran, dapat dioperasikan dengan mudah, pendidik memiliki keterampilan 
dalam menggunakannya, serta sesuia dengan taraf kemampuan peserta didik. 
Melalui penggunaan multimedia dalam pembelajaran diharakan dapat 
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar. 
 
2. Manfaat Media dan Multimedia Pembelajaran 
Berikut adalah beberapa hasil penelitian yang diungkapkan Kemp dan 
Dayton yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2003: 22-24) yang menunjukkan 
manfaat dari penggunaan media sebagai bagian integral pembelajaran sebagai 
berikut: 
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a. Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. Setiap pelajaran yang melihat 
atau mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang sama. 
Meskipun para guru menafsirkan isi pelajaran dengan cara yang berbeda-
beda, dengan media ragam hasil tafsiran dapat dikurangi  sehingga 
informasi yang sama dapat disampaikan kepada siswa sebagai landasan 
untuk pengkajian, latihan dan aplikasi lebih lanjut. 
b. Pembelajaran bisa lebih menarik. Media dapat diasosiasikan sebagai   
penarik perhatian dan membuat siswa tetap terjaga dan memperhatikan. 
Kejelasan dan keruntutan, daya tarik image yang berubah-ubah, 
penggunaan efek khusus yang dapat menimbulkan keingintahuan 
menyebabkan  siswa tertawa dan berpikir, yang kesemuanya menunjukkan 
bahwa media memiliki aspek motivasi dan meningkatkan minat.  
c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar 
dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi siswa, 
umpan balik, dan penguatan. 
e. Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat karena 
kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat mengantarkan pesan-
pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang cukup banyak dan 
kemungkinannya dapat diserap oleh siswa. 
f. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana interaksi kata dan  
gambar sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan elemen- 
elemen pengetahuan dengan cara yang terorganisasi dengan baik, spesifik 
dan jelas.  
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g. Pengajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan dan diperlukan 
terutama jika media pembelajaran dirancang untuk pembelajaran 
individual. 
h. Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap  proses 
belajar dapat ditingkatkan. 
i. Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif, beban guru untuk    
penjelasan yang berulang-ulang mengenai isi pelajaran dapat dikurangi 
bahkan dapat dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan kepada aspek 
penting lain dalam proses pembelajaran.  
Sangat jelas bahwa media pendidikan mempunyai banyak manfaat dalam 
membantu keberhasilan proses pembelajaran. Hal ini karena media pembelajaran 
mengurangi penyampaian materi secara verbalistis, merangsang perhatian dan 
mengaktifkan siswa, memberikan pengalaman yang nyata  bagi siswa, serta 
mempunyai fungsi dan nilai ekonomis, politis, sosial budaya dan edukatif.  
Berikut keuntungan pembelajaran menggunakan multimedia, Menurut 
Townsend (L.T., Snyder, 1996: 179) menyatakan bahwa multimedia memiliki 
enam keuntungan, yakni : 
a. Multimedia reaches the senses, which enhances learning as it can 
he tailored to the learning style of indivuals; 
b. Multimedia encourages and validates individual self expression by 
allowing students to decide how they assimilate information;. 
c. Multimedia gives a sense of ownership as individual students 
actually create what they learn; 
d. Multimedia creates active, not passive, atmosphere for learning, 
which forces students into participation and interaction with 
presented material; 
e. Multimedia acts as a catalyst for communication between student 
and between students and instructors; 
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f. The use of multimedia is already within the day to day environment 
of most individuals from automatic bank tellers, to video games and 
television and most individuals can relate to the technology. 
 
(a. Multimedia mencapai pada indera, yang meningkatkan 
pembelajaran sehingga bisa mengikuti gaya belajar individu; b. 
multimedia mendorong dan menyesuaikan ekspresi individual 
dengan mempersilahkan para siswa untuk mengasimilasi informasi; 
c. multimedia memberikan rasa kepemilikan ketika siswa-siswa 
secara individu benar-benar menciptakan apa yang mereka pelajari, 
d. multimedia menciptakan atmosfir pembelajaran yang aktif, bukan 
pasif, yang memaksa siswa untuk berpartisipasi dan berinteraksi 
dengan materi-materi yang dikemukakan; e. multimedia bertindak 
sebagai sebuah sarana penghubung untuk berkomunikasi sesama 
siswa maupun anatara siswa dan guru; f. penggunaan multimedia 
sesuatu yang sudah lazim dalam lingkungan keseharian setiap 
individu mulai dari ATM, video game, televisi, dan kebanyakan 
orang bisa berhubungan dengan teknologi) 
Reinhardt (L.T., Snyder, 1996: 179) juga mengidentifikasi cara bagaimana 
multimedia dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Reinhardt menjelaskan 
secara lebih rinci bahwa : 
a. Multimedia can boost curiosity, creativity, and teamwork amongst 
participants; 
b. Multimedia can change the role of teacher from the traditional role of 
omniscient ruler to that of a tour guide; 
c. Using multimedia can reinstall the apprenticeship model of learning; 
d. Multimedia can increase access to information; 
e. Multimedia can provide a richer environment to penetrate “media 
overload”; 
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f. Multimedia can break down the wall of the classroom   
 
(a. Multimedia bisa memicu rasa ingin tahu, kreatifitas, kerjasama tim 
diantara para peserta; b. multimedia dapat mengubah peran guru dari 
peranan tradisional sebagai pengatur berubah menjadi pendamping; c. 
dengan menggunakan multimedia dapat menginstall ulang model 
magang; d. multimedia dapat meningkatkan akses informasi; e. 
multimedia dapat menyediakan lingkungan yang lebih kaya untuk 
memasukkan media yang berlimpah; f. multimedia bisa 
merobohkankan sekat-sekat dalam ruang kelas). 
 
3. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Menurut Rudi dan Cepi (2008: 13-22) banyak ragam dalam klasifikasi 
media pembelajaran yang dikelompokkan menjadi tujuh kelompok, yakni : 
Kelompok Pertama; (a)  Media Grafis, adalah media visual yang menyajikan 
fakta, idea tau gagasan melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka-angka, dan 
simbol/gambar. Grafis biasanya digunakan untuk menarik perhatian, memperjelas 
sajian ide, dan mengilustrasikan fakta-fakta sehingga menarik dan mudah diingat. 
Yang temasuk media grafis adalah grafik, diagram, bagan, sketsa, poster, papan 
flannel, dan bulletin board. (b) Media Bahan Cetak, adalah media visual yang 
pembuatannya melalui proses percetakan/printing atau offset. Media ini 
menyajikan pesannya melalui huruf dan gambar yang diilustrasikan untuk 
memperjelas pesan atau informasi yang disajikan. Bentuk media ini seperti; buku 
teks, modul, dan bahan pengajaran terprogram. (c) Media Gambar Diam, adalah 
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media visual yang berupa gambar yang dihasilkan melalui fotografi. Jenis media 
ini adalah foto. 
Kelompok kedua; Media proyeksi diam, adalah media visual yang 
diproyeksikan atau media yang memproyeksikan pesan, dimana hasil proyeksinya 
tidak bergerak. Jenis media ini diantaranya; OHP/OHT, Opaque projector, slide, 
dan filmstrip. Kelompok ketiga; Media audio, adalah media yang penyampaian 
pesannya hanya dapat diterima indera pendengaran. Pesan atau informasi ini 
dituangkan ke dalam auditif yang berupa kata-kata, musik, dan sound effect. 
Kelompok keempat; Media audio visual diam, adalah media yang penyampaian 
pesannya dapat diterima oleh indera pendengaran dan penglihatan, akan tetapi 
gambar yang dihasilkan adalah gambar diam atau sedikit unsur gerak. Jenis media 
ini antara lain media sound slide, film strip bersuara, dan halaman bersuara.  
Kelompok kelima; Film, sering juga disebut sebagai motion pictures 
(gambar hidup) adalah serangkaian gambar diam (still pictures) yang meluncur 
secara cepat dan diproyeksikan sehingga menimbulkan kesan hidup dan bergerak. 
Dalam film menyajikan pesan audiovisual dan bergerak. Oleh karenanya, film 
memberikan pesan yang impresif  bagi penonton. Kelompok keenam; Televisi, 
media ini sama dengan film yang menampilkan pesan audiovisual dan bergerak. 
Yang membedakan media ini pada faktor jenisnya yang terbuka (open boardcast 
television),  terbatas (cole circuit televirion/CCTV) dan video-cassete recorder 
(VCR).  
Kelompok ketujuh; Multimedia, merupakan suatu sistem penyampaian 
yang menggunakan berbagai jenis bahan belajar yang terdiri dari bahan cetak, 
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audio, dan audiovisual. Jenis media ini adalah media objek dan interaktif.   
Menurut Heinich, Molenda, Russel, Smaldino (1996: 8) menyebutkan ada 
beberapa media yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran : 
a. Non projrcted media (media non proyeksi), seperti : gambar/foto, 
diagram, pameran, dan model. 
b. Projected media (media yang diproyeksikan), seperti : slide, filmstrips, 
OHP, dan computer yang diproyeksikan. 
c. Audio media (media audio), seperti : kaset dan CD. 
d. Motion audio (media yang bergerak), seperti : video dan film. 
e. Computer-mediated instruction (pembelajaran berbantuan komputer). 
f. Computer-based multimedia and hypermediai (multimedia berbasis 
computer dan hypermedia). 
g. Media, seperti radio dan televise yang digunakan pada pembelajaran 
jarak jauh. 
     
4. Memilih Media 
Hakekat media sebagai penghantar tujuan pembelajaran yang hendak 
dituju. Untuk itu sudah semestinya jika ingin menggunakan media dalam 
pembelajaran harus selektif dalam pemilihan media. Karena media pembelajaran 
yang benar, tentunya akan menjadikan proses dan hasil belajar lebih maksimal. 
Namun sebaliknya, jika salah memilih media pembelajaran, sudah barang tentu 
akan menjadi sia-sia dan rugi. 
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Rudi dan Cepi (2008: 68-72) berpendapat ada beberapa criteria umum 
dalam memilih media pembelajaran : 
a. Kesesuaian dengan tujuan (instructional goals) 
Perlu dikaji tujuan belajar apa yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan 
pembelajaran. Mulai kajian Tujuan Instruksional Uumum (TIU) atau 
Tujuan Instruksional Khusus (TIK) ini bisa dianalisis media apa yang 
cocok guna mencapai tujuan tersebut. Analisis dapat juga menggunakan 
taksonomi tujuan dari Bloom, dkdk apakah tujuan kognitif, afektif, dan 
psikomotorik. 
b. Kesesuaian dengan materi pembelajaran (instructional content)  
Yaitu bahan atau kajian apa yang akan diajarkan pada pembelajaran 
tersebut. Pertimbangan lainnya, dari bahan atau pokok bahasan tersebut 
sampai sejauhmana kedalaman yang harus dicapai. Dengan demikian 
dapat memepertimbangkan media apa yang harus sesuai untuk 
penyampaian bahan. 
c. Kesesuaian dengan karakteristik pembelajar/ peserta didik 
Dalam hal ini media haruslah familiar dengan karakteristik peserta 
didik/pendidik. Dengan mengakaji sifat-sifat media yang akan 
digunakan. Serta karakteristik peserta didik secara kuantitatif (jumlah) 
ataupun kualitatif (kualitas, cirri, dan kebiasaan lain) dari peserta didik 
terhadap media yang akan digunakan. 
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d. Keseuaian dengan teori 
Media yang hendak dipilah bukan karena fanatisme pendidik terhadap 
suatu media yang dianggap paling disukai dan paling bagus, namun 
didasarkan atas teori yang di angkat dari penelitian atau riset sehingga 
telah teruji validitasnya. Karena media bukan sekedara selingan semata,  
melainkan bagian yang integral dalam proses pembelajaran. 
e. Kesesuaian dengan gaya belajar peserta didik 
Kriteria ini di dasari atas kondisi psikologi peserta didik, bahwa peserta 
didik belajar dipengaruhi pula oleh gaya belajar. Ada tiga gaya belajar 
peserta didik yang dikemukakan dalam buku “Quantum Learning”, 
yakni: (1) tipe visual, seperti TV, Video, Grafis, dll; (2) tipe auditorial, 
seperti public speaking, diskusi, debat, dll; (3) tipe kinestetik, seperti 
praktek, observasi, dll.  
f.  Kesesuaian dengan kondisi ligkungan, waktu, dan fasilitas pendukung 
Sebagus apapun media pembelajaran yang digunakan, sudah seharusnya 
disesuaikan dengan wkatu, fasilitas, dan lingkungan. Ibarat hendak 
memakai media komputer yang digunakan di daerah desa terpencil yang 
belum terpasang aliran listrik. 
Menurut Azhar Arsyad (2003: 73) menyatakan dalam pemilihan media 
pembelajaran, selayaknya terdiri dari kriteria pemilihan media sebagai berikut : 
(1) sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai; (2) tepat untuk mendukung isi 
pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau generalisasi; (3) praktis, luwes, 
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dan bertahan; (4) pendidik/guru terampil dalam menggunkannya; (5) 
pengelompokkan sasaran; (6) mutu teknis. 
Sesuai dengan pernyataan di atas, ternyata dalam penggunaan media 
pembelajaran haruslah di sesuaikan dengan kondisi berbgaik elemen. Dalam hal 
ini sekolah, peserta didik, pendidik, kondisi/keadaan, dan waktu. Hal ini disadari 
kerena media pembelajaran merupakan bagian integral dalam proses 
pembelajaran, dan akan menjadi bermanfaat guna dalam proses dan hasil yang di 
harapkan.   
 
C. Aplikasi Multimedia dalam Pembelajaran 
1. Komponen dalam Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Rob., Phillips, (1997: 8) Mengungkapkan the multimedia is characterized 
by presence of text, pictures, sound, animation, and video; some or all of which 
are organized into some coherent program. (Multimedia ditandai dengan adanya 
teks, gambar, suara, aniamsi, dan video; serta beberapa hal yang diatur dalam 
program yang terpadu). Sesuai dengan pernyataan ini, disadari bahwa dalam 
pengembangan multimedia pembelajaran, banyak komponen yang mempengaruhi 
pengembangannya. Berikut komponen pengembangan multimedia pembelajaran : 
a. Desain Pesan Pembelajaran 
Desain pada dasarnya adalah suatu proses yang dilakukan untuk 
menentukan hasil belajar. Menilik istilah desain menunjukkan sebuah proses 
analisis yang disengaja dilakukan dengan menunjukkan adanya suatu proses 
dan hasil. Desain menurut Barbara B. Seels dan Rita C., Richey, (1994: 30) 
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adalah : Design is process of specifying conditions for learning. The purpose 
of design is to create strategies and products as the macro level, such as 
program and curricula, and at the micro level, such as lessons and moduls 
(Desain adalah proses menentukan kondisi-kondisi pembelajaran. Desain 
adalah untuk menciptakan strategi dan hasil pada tingkat makro, seperti 
program dan kurikulum, dan pada tingkat mikro, seperti mata pelajaran dan 
modul-modul). 
Definisi di atas menunjukkan penekanan yang lebih terhadap kondisi 
belajar bukannya pada komponen-komponen yang ada dalam suatu sistem 
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pengertian desain sekarang yang banyak 
mengacu pada penentuan spesifikasi. 
Menurut Asri Budiningsih (2003: 9) ada beberapa asumsi yang 
mendasari hakikat desain pembelajaran yang di dalamnya termasuk desain 
pesan. Adapun asumsi-asumsi tersebut : (1) perbaikan kualitas pembelajran 
diawali dari desain pembelajaran, termasuk didalamnya desain pesan 
pembelajaran, (2) pembelajaran dirancang dengan menggunakan pendekatan 
sistem, (3) desain pembelajaran didasarkan pada pengetahuan bagaimana 
seseorang belajar, (4) desain pembelajaran diacukan pada siswa atau peserta 
didik, (5) hasil pembelajaran mencakup hasil langsung dan hasil pengiring, 
(6) sasaran akhir desain pembelajaran adalah memudahkan proses belajar, (7) 
desain pembelajaran memperhatikan semua variabel yang mempengaruhi 
kegiatan belajar, (8) inti desain pembelajaran adalah menetapkan metode 
pembelajaran yang optimal untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
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Berangkat dari betapa pentingnya desain pembelajaran yang termasuk 
didalamnya desain pesan pembelajaran, maka perlu dilakukan upaya serius 
dalam mendesain pembelajaran, guna mencapai proses dan hasil yang 
maksimal sesuai yang diharapkan. Adapun hal-hal yang perlu diperhatikan 
dalam pengembangan desain pesan pembelajarn meliputi : 
1) Prinsip desain pesan pembelajaran 
Dalam proses pembelajaran, seringkali peserta didik menjadi korban 
kebosanan yang berujung pada kemandekan pengetahuan dan melemahnya 
motivasi belajar. Jika ditelusuri lebih dalam, bisa jadi disebabkan karena 
penyajian pesan pembelajaran kurang menarik dan terkesan monoton lagi 
membosankan. Sebab itu perlu diperhatikan prinsip-prinsip desain pesan 
dalam proses pembelajaran. Berikut Asri Budiningsih (2003: 119-128) 
Mengungkapkan bahwa prinsip-prinsip dalam desain pesan pembelajaran 
meliputi : 
a) Prinsip kesiapan dan motivasi 
Prinsip ini menekankan bahwa setiap peserta belajar yang 
memiliki kesiapan dan motivasi yang baik, maka akan mendapatkan 
hasil belajar yang memuaskan. Kesiapan mental diartikan sebagai 
kemampuan awal yang telah dimiliki peserta didik, sedangkan 
kesiapan fisik diartikan sebagai proses pembelajaran di mana siswa 
tidak mengalami kekurangan apapun untuk melakukan kegiatan 
belajar. 
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Motivasi sangat berpengaruh dalam belajar, Mc Donal (Arief 
Sadiman, 2001: 73-74) memberikan pengertian tentang motivasi 
sebagai perubahan energi diri seseorang yang ditandai dengan 
munculnya „felling‟ dan didahului dengan tanggapan terhadap adanya 
tujuan. Pengertian ini tampaknya sederhana, namun jika digali lebih 
dalam, motivasi menurut Mc. Donald mengandung tiga elemen 
penting, yaitu: (1) motivasi itu mengawali perubahan energi yang 
terjadi pada diri setiap individu manusia. (2) motivasi itu ditandai 
dengan munculnya, rasa ”felling” afeksi seseorang (3) motivasi akan 
dirangsang karena adanya tujuan. 
Masih dalam buku yang sama, Arief Sadiman (2001: 73) 
menyatakan pengertian motivasi sebagai : Serangkaian usaha untuk 
menyediakan kondisi-kondisi tertentu, sehingga seseorang itu mau dan 
ingin melaksanakan sesuatu, dan bila ia tidak suka, maka akan berusaha 
untuk meniadakan atau mengelakan perasaan tidak suka itu. 
Motivasi belajar merupakan faktor psikis yang bersifat non 
intelektual, motivasi belajar berperan untuk menumbuhkan gairah, 
merasa senang dan bersemangat untuk belajar. Saat guru menggerakan 
siswa untuk melakukan sesuatu atau ingin melakukan sesuatu. 
Menurut Bobbi Deporter & Mike Hernacki (2000: 46) seseorang 
akan melakukan sesuatu ketika ia mengetahui bahwa apa yang ia 
lakukan itu bermanfaat untuknya. Jika dia mengetahui apa yang akan 
dia lakukan itu bermanfaat untuk dirinya maka dengan sendirinya akan 
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timbul motivasi untuk melakukan hal tersebut. Motivasi yang 
mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu. 
Pandangan kognitif menjelaskan bahwa peristiwa dalam diri 
seseorang berpengaruh kuat terhadap motivasi yang dimilikinya. 
Pandangan kognitif tersebut meliputi adanya pikiran yang bimbang dan 
tidak ada kepastian, adanya pilihan terhadap penyebab keberhasilan 
atau kegagalan, perasaan atau emosi, harapan untuk berhasil, serta 
ingatan atau kenangan terhadap perilaku orang lain dalam 
menyelesaikan tugas. 
b)  Prinsip penggunaan alat pemusat perhatian 
Inti dari prinsip ini adalah jika dalam proses pembelajaran 
perhatian peserta didik terpusat pada pesan yang disampaikan, maka 
akan memperoleh hasil belajar yang lebih baik. Semakin baik perhatian 
peserta belajar, maka semakin baik pula hasil belajar yang dicapai. 
Begitu pula sebaliknya, jika siswa kurang perhatian, maka hasil belajar 
siswa akan menurun. Namun perhatian peserta didik dalam belajar 
sangatlah terbatas, perhatian tidak bertahan pada waktu yang lama. 
Untuk itu diperlukan strategi khusus agar perhatian peserta didik dalam 
belajar dapat bertahan dalam waktu yang lama. 
Asri Budiningsih (2003: 123) mengemukakan beberapa cara 
yang dapat digunakan untuk mengarahkan perhatian peserta didik yaitu:  
(1) Mengkaitkan materi pembelajaran dengan pengalaman atau 
kehidupan siswa. 
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(2) Menggunakan alat-alat pemusat perhatian seperti peta konsep,  
gambar, bagan, dan media-media pembelajran visual lainnya. 
(3) Penyajian pesan pembelajaran dengan urutan dari umum ke 
khusus 
(4) Menghubungkan pesan pembelajaran yang sedang dipelajari 
dengan topik-topik yang sudah dipelajari. 
(5) Menggunakan musik penyeling, atau musik latar belakang 
(dalam hal pembelajaran melalui media audio) 
(6) Bahasa yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran sesuai 
dengan tingkat kemampuan dan karakteristik peserta belajar. 
(7) Menciptakan suasana riang dengan melakukan acting yang 
dramatis, mengejutkan, mndebarkan, dan sebagainya. 
(8) Perubahan suara, irama, intonasi (misalnya dalam 
mengembangkan media pembelajaran, suara pelaku putra 
begantian denga suara pelaku putrid) 
(9) Penggunaan suara latar belakang (yang relevan dan benar-benar 
diperlukan). 
(10) Teknik penyajian bervariasi (naratif diselingi dialog, diskusi, 
debat, dramatisasi, kunjungan kalapangan dan sebagainya). 
(11) Jika dalam program pembelajaran mencakup beberapa tujuan 
atau materi bahasan, perlu jelas tujuan dan materinya. 
(12) Mengurangi bahan/materi yang relevan. 
c)   Prinsip keaktifan siswa 
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Prinsip ini meliputi aktivitas, kegiatan, atau proses mental, 
emosional maupun fisik. Untuk mengaktifkan peserta belajar bukan 
hanya dengan memberikan kesempatan kepada peserta belajar untuk 
menyelesaikan atau mengemukakan gagasannya, partisipasi aktif 
termasuk dengan memberikan kesempatan kepada peserta belajar untuk 
melakukan gerakan. Jika dalam pembelajaran siswa dapat berpartisipasi 
aktif, maka proses dan hasil belajar akan lebih baik. Partisipasi aktif 
akan dapat diwujudkan dalam aktifitas fisik, mental, emosional dalam 
merespon materi pelajaran, sehingga respon yang diberikan si belajar 
Nampak (melakukan sesuatu secara fisik), bisa pula respon yang tidak 
Nampak (memikirkan sesuatu, menganalisis,atau mencari jawaban). 
Keaktifan dalam belajar menjadi penting karena apabila siswa 
pasif dalam proses pembelajaran, maka proses pembelajaran tidak akan 
berjalan dengan maksimal. Menurut Arief Sadiman (2001: 95-96) 
keaktifan dalam belajar haruslah dilihat dari sudut pandang konsep jiwa 
menurut ilmu jiwa. Perkembangan seseorang menitikan bagaimana 
reaksi yang diberikan seseorang dalam belajar. Diedrich dalam Arief 
Sadiman (2001: 99) membuat daftar kegiatan keaktifan siswa yang 
digolongkan sebagai berikut : 
(1) Visual activities, yang termasuk didalamnya misalnya, 
membaca, memperhatikan gambar demonstrasi, percobaan, 
pekerjaan orang lain. 
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(2)  Oral activities, seperti : menyatakan, merumuskan, bertanya, 
mengeluarkan pendapat, mengadakan wawancara, diskusi 
interusi. 
(3)  Listening activities, seperti misalnya menulis cerita, karangan, 
laporan, angket, menyalin. 
(4)  Writing activities, seperti misalnya menulis cerita, karangan, 
laporan, angket, menyalin. 
(5)  Drawing activities, misalnya : menggambar, membuat grafik, 
peta, atau diagram. 
(6)  Motor activities, yang termasuk di dalamnya antara lain : 
melakukan percobaan, membuat konstruksi, model mereparasi, 
bermain, berkebun, beternak. 
(7) Mental activities, sebagai contoh misalnya : menganggap, 
mengingat, memecahkan soal, menganalisis, melihat, 
hubungan, mengambil keputusan. 
(8)  Emotional activities, seperti misalnya : menaruh minat, 
merasa bosan, gembira, bersemangat, bergairah, berani, 
tenang, gugup. 
Peserta belajar yang menjadi sasaran dalam penelitian 
pengembangan ini tentu saja tidak dapat melakukan semua bentuk 
keaktifan di atas secara keseluruhan. Ada beberapa bentuk keaktifan yang 
dilakukan oleh peserta belajar yang dijadikan obyek sasaran dalam 
penelitian pengembangan ini. 
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d)  Prinsip umpan balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan pada peserta belajar 
mengenai hasil belajar yang telah dilakukannya. Umpan balik ini penting 
untuk dilakukan agar peserta belajar dapat melihat sejauhmana dia telah 
memahami pembelajaran dan bagiamana yang ternyata masih memiliki 
persepsi yang salah terhadap pembelajaran yang diberikan. 
Upaya yang dapat dilakukan dalam memberikan umpan balik ini 
antara lain dengan memberikan pertanyaan dan soal yang harus dijawab 
oleh peserta belajar, kemudian jawaban peserta belajar ini diberikan respon 
agar mengetahui sejauh mana pemahamannya terhadap materi yang 
diberikan. Jika dalam proses pembelajaran diberikan umpan balik, maka 
pembelajaran akan memperoleh hasil yang lebih baik. 
e) Prinsip perulangan 
Maksud dari prinsip ini adalah dengan mengulang-ulang penyajian 
informasi atau pesan yang disampaikan. Adanya pengulangan ini 
dimaksudkan agar pesan yang disampaikan dapat bertahan lama dalam 
ingatan peserta belajar, jika tidak dilakukan pengulangan, maka 
dikhawatirkan pesan yang disampaikan tidak bertahan lama dalam ingatan 
peserta belajar. 
Proses pengulangan materi pembelajaran ini dapat dilakukukan 
salah satunya dengan pembelajaran menggunakan media, dengan 
penggunaan media misalnya : kaset, CD, ataupun catatan ringkas, peserta 
belajar dapat melakukan pengulangan dengan memutar berkali-kali. Setiap 
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media yang digunakan memiliki cara yang berbeda dalam melakukan 
proses pembelajaran 
 
2)  Komunikasi visual dalam pembelajaran 
Komunikasi visual menurut Asri Budiningsih (2003: 100-109) 
merupakan komunikasi non verbal yang dilaksanakan melalui penggunaan 
gambar dan bahan-bahan ilustrasi lainnya dengan cara mengamati melalui 
indra penglihatan. Komunikasi visual adalah persepsi/ pengamatan, atau 
persepsi visual. Apabila mengikuti komunikasi Berlo, maka komunikasi 
visual merupakan komunikasi yang menggunakan saluran “seeing” atau 
indra penglihatan. Komonikasi visual merupakan persepsi (pengamatan) 
terhadap stimulus yang berupa bahan-bahan visual yang mengandung 
pesan, sehingga orang mengamati dapat menerima pesan yang 
disampaikan. Djauhar Siddiq (2005: 6) berpendapat bahwa :  
Belajar dari pesan visual memerlukan keterampilan 
memahami pesan visual itu sendiri. Kemampuan menerima pesan 
visual mencakup membaca visual secara tepat, memehami makna 
yang terkandung di dalamnya, menggabungkan unsur-unsur pesan 
visual dengan pesan verbal atau sebaliknya, serta mampu 
menghayati nilai-nilai keindahan visual. 
 
Teori persepsi visual yang paling awal dikemukakan paling awal 
dikemukakan oleh para filsuf Yunani kuno Epikuros yang mengatakan 
bahwa persepsi terjadi karena obyek memancarkan dririnya kearah mata 
manusia, yang memungkinkan manusia dapat melihatnya. Sedangkan 
Galileo dan Newton menjelaskan tentang hakekat refleksi cahaya dengan 
penggunaan lensa untuk menghasilkan bayangan, maka dipercayai bahwa 
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obyek bukannya memancarkan sesuatu dari dirinya tetapi merefleksikan 
(memantulkan) cahaya ke arah mata manusia, sama seperti terjadinya pada 
kamera. 
Pandangan atau teori berkembang  ketiga berkembang. Teori ini 
mengatakan bahwa persepsi adalah interaksi antara orang yang mengamati 
dan obyek yang diamati. Pandangan keempat menyatakan bahwa setiap 
persepsi merupakan transaksi, artinya bahwa obyek diamati sesuai situasi 
ketika mengamatinya. 
Ada tiga fase dalam proses persepsi visual, tiga fase dasar tersebut 
yaitu : 
a) Fase diffusi, medan persepsi masih kabur, tidak jelas dan tidak  
bisa dibeda-bedakan, dan mungkin menimbulkan perasaan tidak 
stabil. 
b) Fase diferensiasi, unsur-unsur ini mulai dapat diidentifikasi oleh 
si pengamat, namun hubungan antara unsure-unsur masih tetap 
tidak jelas. Fase ini merupakan fase analitik dan induktif, dalam 
arti bahwa pengamat berusaha untuk menghubungkan bagian-
bagian menjadi suatu susunan (organisasi) yang bermakna. 
c) Fase Integrasi, terjadi ketika berbagai unsure dalam medan visual 
sudah menyatu dann harmonis dalam suatu pola yang bermakna 
dan saling berhubungan. Kondisi ini mungkin dapat dicapai 
secara cepat seperti yang terjadi dalam pengamatan “insight 
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(dengan pengertian) atau lebih lambat dalam cara “trial and 
error” 
Komunikasi visual yang teintegrasi tidak diperlukan unsur artistik 
namun perlu komunikatif, yang dapat ditunjukan dalam visualisasi proses 
komunikasi. Hal yang harus diperhatikan dalam komunikasi visual adalah 
waktu yang diperlukan untuk mengerti apa yang dilihatnya melalui fase-
fase diatas. 
Dengan indera, manusia dapat menerima rangsang. Aktivitas ini 
disebut penginderaan atau sensasi. Proses diterimanya rangsang hingga 
timbulnya pengertian disebut persepsi. Ada dua prinsip dalam persepsi 
kaitannya dengan struktur persepsi visual, yaitu prinsip pengelompokan 
unsur/ obyek dan prinsip pemisahan unsur/ obyek. 
a) Prinsip pengelompokan visual 
Unsur-unsur visual dapat bergabung atau mengelompok 
satu dengan yang lainnya. Unsur-unsur membentuk kesatuan 
namun identas masing-masing tampak. Pengelompokan ini 
menghasilkan kelompok yang lemah, karena unsure-unsur 
pembentuknya kehilangan identitasnya. Ada tiga cara atau prinsip 
yang dapat digunakan untuk membentuk kelompok jenis ini: 
(1) Kedekatan (proxcimity), bila obyek-obyek (bulatan-bulatan 
kecil) saling berdekatan cenderung mengelompok dalam 
totalitas sehingga dalam persepsi merupakan satu bentuk segi 
empat. 
42 
 
(2) Kesamaan (similarity), Bila obyek-obyek mempunyai cirri-ciri 
yang sama dalam bentuk, ukuran, warna akan cenderung 
dikelompokan sebagai suatu totalitas. 
(3) Gerakan yang sama, secara umum, obyek-obyek yang bergerak 
dalam arah atau cara yang sama akan berhubungan satu sama 
lain sehingga nampak satu kelompok. Misal, suatu barisan 
dengan gerakan lengan yang sama serta menuju arah yang 
sama terlihat sebagai suatu kesatuan kelompok. 
Unsur-unsur yang kedua adalah unsur-unsur yang kehilangan 
identitasnya dalam bentuk kesatuan. Kelompok yang terbentuk dengan 
cara ini menghasilkan kelompok yang kuat, karena yang tampak 
sekarang adalah suatu visual baru yang mempunyai ciri dan sifatnya 
sendiri. 
(1) Ada kesinambungan (kontinuitas) yang baik. 
 Semua bentuk geometris adalah contoh adanya kontinuitas ini. 
Misal garis-garis lurus yang bertemu membentuk bujur sangkar. 
Garis-garis lurus yang kehilangan identitasnya sebagai garis tetapi 
menjadi bagian dari bujur sangkar tersebut. 
(2) Ketutupan (clousure) 
Melihat bentuk yang terbuka, ada kecenderungan untuk 
merubahnya menjadi suatu bentuk yang lebih tertutup dan sudah 
dikenal. Walaupun bukan merupakan gambar yang lengkap atau 
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tertutup, namun kita cenderung melihatnya sebagai hal tertutup, 
sehingga bermakna. 
b) Prinsip pemisahan visual 
Pemisahan ini terjadi melalui tiga cara yaitu : 
(1) Deskriminasi unsur visual yang tersebar dalam bidang visual yang 
diamati. 
(2) Distribusi unsur-unsur untuk menjahui atau mendekati pengamat. 
(3) Ditribusi melalui waktu. 
 Pemisahan yang pertama dan kedua adalah pemisahan yang 
melibatkan ruangan, bukan waktu. Beberapa teknik untuk memisahkan 
unsur visual menurut ruangan : 
(a) Kontras 
Kita memerlukan kontras untuk dapat menonjolkan ide yang ingin 
kita sampaikan, kontras ini dapat dicapai dengan pengaturan bentuk, 
warna, maupun arah elemen-elemen yang ditata pada suatu bidang. 
Kontras yang berhubungan dengan warna, biasanya menjadi daya 
tarik tersendiri dalam menampilkan unsur visual. 
(b) Gambaran latar belakang 
Gambaran biasanya terletak dekat dengan pengamat dan latar 
belakang biasanya secara relatif bersifat tidak jelas dan kabur. 
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(c) Isyarat kedalaman 
Dalam hal ini ada beberapa faktor yang menunjukan kedalaman : 
saling menutupi, perpektif besar, perspektif garis, perspektif udara, 
pencahayaan dan bayangan, paralaks gerakan. 
 
3) Komunikasi Audio dalam pembelajaran 
Komunikasi menyebabkan terjadinya interaksi antar individu. 
Komunikasi menurut Onong Uchjana Effendy (2001 : 9) berarti adanya 
kesamaan makna. Maksunya adalah jika dua orang terlibat dalam 
komunikasi, maka komunikasi akan berlangsung salama ada kesamaan 
makna mengenai apa yang diperbincangkan. 
Pentingnya komunikasi dalam kehidupan sosial, budaya, pendidikan, 
dan politik sudah didasari oleh para cendekiawan sejak aristoteles yang 
hidup ratusan tahun sebelum masehi. Namun komunikasi yang 
dikembangkan hanya sebatas retorika dalam lingkungan kecil. Baru 
pertengahan abad Ke-20 para cendekiawan menyadari pentingnya 
komunikasi ditingkatkan dari sekedar pengetahuan (knowledge) menjadi 
ilmu (science) 
Saluran yang terpenting dalam kegiatan komunikasi adalah indera 
pendengaran. Hal ini sejalan dengan kenyataan bahwa lambang, simbol 
yang paling banyak digunakan adalah lambang verbal atau lebih khusus 
lagi bahasa. Bahasa merupakan alat terpenting yang digunakan dalam 
proses komunikasi. 
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Komunikasi audio yang melibatkan indera pendengaran ini dapat 
dilakukan dengan berbagai cara, begitu pula jika komunikasi audio 
digunakan dalam proses pembelajaran. Agar dapat menggunakan 
komunikasi audio dengan lancar, maka terlebih dahulu harus dipahami 
prinsip-prinsip penggunaan bahasa, karena pada dasarnya bahasa 
merupakan hal yang paling penting dalam menggunakan komunikasi 
radio. Ada beberapa prinsip yang harus diperhatikan dalam penggunaan 
bahasa, yaitu : 
Prinsip 1 : Kata-kata adalah simbol dari hal-hal yang nyata, tetapi bukan 
hal-hal itu sendiri. 
Prinsip 2 :  Arti terletak dalam diri seseorang, bukan dari dalam kata-kata. 
Prinsip 3 : Tidaklah mungkin untuk mengetahui segala sesuatu melalui 
segala sesuatu. 
Prinsip 4 : Semua hal mengalami perubahan, dan yang tetap adalah 
perubahan itu sendiri. 
Prinsip 5 : Hindari orientasi yang bersifat kaku dan non proses. 
 
Komunikasi audio tidak selalu berhasil dilakukan, seringkali konsepsi 
yang salah menyebabkan kegagalan dalam proses komunikasi. Ada empat 
macam konsepsi yang salah mengenai komunikasi audio yang seringkali 
menyebabkan kegagalan dalam bentuk komunikasi. Konsepsi yang salah 
tersebut : 
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a. Asumsi yang mengatakan bahwa kemampuan mendengar 
berhubungan dengan kecerdasan 
b. Kenyataan sehari-hari mengatakan bahwa pendengaran selalu 
digunakan, sehingga tidak perlu latihan mendengarkan secara 
khusus 
c. Perbaikan terhadap kemampuan membaca akan memperbaiki 
kemampuan mendengarkan 
d.   Mendengarkan itu mudah 
4) Elemen-elemen dalam Multimedia Pembelajaran 
Senada dengan uraian yang dikemukakan di atas, oleh Noriab 
Mohamed dalam (http:// www. pustaka. usm. my/docushare/ dsweb/ 
GetRedition/ Document = 12907/ html)  bahwa : “CD atau compact disc 
interaktif adalah produk berbasis multimedia yang mencakup elemen teks, 
gambar, bunyi, video dan animasi serta memiliki unsur interaktif.” Dengan 
kata lain, compact disc interaktif adalah sebuah compact disk yang mampu  
berinteraksi dengan User (siswa) sehingga User (siswa) mendapatkan 
sekumpulan informasi yang lengkap dari penyajian informasi yang 
terdapat dalam compact disk interaktif tersebut.  
Elemen-elemen compact disk interaktif dapat dijelaskan sebagai 
berikut : 
a) Teks 
 Teks merupakan aspek utama dalam compact disk interaktif, 
karena teks memuat tulisan-tulisan yang memberikan informasi dengan 
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simbol-simbol digital. Fungsi Teks menurut Tillman & Glynn yang dikutip 
oleh Bachtiar Sjaiful Bachri (2002 : 46) adalah sebagai : informasi, 
persuasi, pedoman, dan membelajarkan. 
Adapun aspek yang perlu dipertimbangkan dalam penulisan teks 
adalah jenis huruf, ukuran huruf, dan warna huruf, karena aspek-aspek 
tersebut akan berpengaruh terhadap pesan atau informasi yang 
disampaikan.  
b) Gambar atau Grafis 
 Dalam konteks elemen compact disk interaktif gambar adalah 
aspek pelengkap atau penjelas. Gambar berfungsi sebagai penjelas 
informasi yang tertuang dalam teks. Gambar atau grafis merupakan media 
visual yang memuat pesan-pesan dan dituangkan dalam symbol-simbol 
komunikasi visual. Produk grafis dapat berupa : karikatur, foto, kartun, 
sketsa, diagram, bagan dan sebagainya. 
c) Bunyi atau Suara 
Suara atau bunyi juga memegang peranan penting dalam unsur cd 
interaktif, seperti halnya gambar, suara berfungsi sebagai penjelas atau 
penarik perhatian pengguna. Sebagaimana dijelaskan oleh Aarntzen dalam 
S. H. Lee & Boling (1999:22): “Audio can draw and hold learners 
attention to the most important parts of  the display, complement the visual 
information  on the screen, support the learner reading the text on the 
screen.” (audio dapat menggambarkan dan menangkap perhatian peserta 
didik terhadap bagian terpenting dari tampilan, melengkapi informasi 
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visual pada layar, mendukung peserta didik membaca text pada layar). 
Sedangkan menurut Brewer dalam S. H. Lee & Boling (1999:22), Audio 
terbagi 3 kategori, yaitu : a) Voice or Speech (Suara atau ucapan), b) Music 
(Musik), dan c) Sound or  Natural Effect (Bunyi atau Efek suara). 
d) Animasi 
Animasi berfungsi sebagai penjelas dan pelengkap dalam media 
compact disk interaktif, animasi dapat memiliki pengaruh kuat dalam 
penataan informasi dan mendekatkan jarak kognitif dalam segi 
pemahaman. Selain itu animasi juga dapat menarik perhatian pengguna. 
Reiber dalam S. H. Lee & Boling (1999:22), mengungkapkan : 
“Animation, like any graphical image, maybe expected to help learners to 
visualize a dynamic process that is difficult or impossible for them to 
visualize on their own, and this facilitate learning task.” (Animasi, seperti 
halnya gambar grafis lainnya, mungkin diharapkan dapat membantu 
peserta didik untuk memvisualisasikan sebuah proses dinamik yang sulit 
atau tidak mungkin untuk mereka visualisasikan dalam dirinya sendiri, dan 
fasilitas ini adalah tugas belajar). 
e) Video 
Seperti halnya animasi, video berfungsi sebagai penjelas dan penarik 
perhatian. Video digambarkan atau divisualisasikan secara lebih nyata, 
karena video direkam dan ditampilkan sesuai dengan kenyataan. Secara 
umum video merupakan komponen penjelas yang memiliki tingkat 
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kognitifitas dan pemahaman tinggi, karena video menggambarkan keadaan 
yang sesuai dengan kenyataan.  
f) Interaktif 
Unsur interaktif adalah salah satu unsur yang mampu menciptakan 
stimulus dan sekaligus menanggapi respon sebagai akibat dari adanya 
stimulus tersebut. Interaktif juga dapat dikatakan adanya komunikasi dua 
arah antara media dan pengguna secara aktif sehingga mendorong adanya 
proses belajar. Sebuah program juga dapat dikatakan interaktif bila 
memiliki tampilan interface yang user-friendly, artinya tampilan program 
tersebut mudah dipahami dan mudah dioperasikan sehingga tidak 
membuat user (siswa) merasa jenuh dalam mengoperasikannya. 
Dapat ditarik kesimpulan bahwa multimedia dalam bentuk compact disk 
merupakan media yang memiliki unsur lengkap dan dianggap mampu untuk 
menuangkan pesan-pesan abstrak kepada pengguna dan layak dikembangkan. 
2. Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Ada tiga tahapan pengembangan yang meliputi desain, produksi, dan 
evaluasi. Yang diuraikan sbb : 
a. Desain  
Desain dalam pengembangan multimedia pembelajaran sangat 
penting dilakukan. Hal ini terkait dengan menarik atau tidaknya produk 
berawal dari desain produk yang akan dibuat. Heinich, Molenda, Russel, 
Smaldino (1996: 73-74) menyatakan bahwa beberapa hal yang perlu 
diperhatikan dalam merancang desain visual, yaitu : 
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1) kejelasan tampilan visual 
2) Energi yang diperlukan untuk menginterpretasikan pesan 
3) Keterlibatan keaktifan peserta didik dalam belajar 
4) Fokus perhatian pada bagian penting dari pesan 
Heinich, Molenda, Russel, Smaldino (1996: 76) mengungkapkan 
beberapa elemen yang menjadi bagian dari desain visual, yang jika 
digambarkan memiliki hubungan sbb : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar. 1. 
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b. Produksi 
Tahan ini merupakan lanjutan dari seluruh tahapan yang telah 
disusun agar dapat menjadi paket pembelajaran yang utuh, yang dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran. Pada tahap produksi ini, 
perencanaan dalam desain dibuat dalam bentuk yang lebih nyata. 
 Pada tahap ini, mulai dibuat pendukung-pendukung yang dapat 
menarik perhatian dalam proses pembelajaran, misalnya pembuatan 
gambar, clip art, animasi, video, audio, dsbnya.  
c. Evaluasi 
 Unsur-unsur pokok dalam penilaian kualitas program multimedia 
pembelajaran : 
1) Content, mencakup: kebenaran isi, kecukupan materi, keluasan, dan 
kedalaman, urgensi tiap materi, aktualitas/up to date 
2) Curriculum, mencakup: kejelasan sasaran, kejelasan tujuan 
pembelajaran, cakupan dan cukupan, struktur materi, ketepatan 
evaluasi, konsistensi antara tujuan materi dan evaluasi 
3) Communication, mencakup: struktur program (linier, branching),  
penjelasan atau uraian, logika berpikir programan, interaktivitas, 
antisipasi respon, pemberian contoh, pemberian motivasi, 
pemanfaatan media sesuai karakteristiknya, dan bahasa yang 
digunakan. 
4) Cosmetic, mencakup: tampilan screen design, grafis background, teks 
font, movie animasi, warna, suara, music, navigasi, dan format sajian. 
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5) Compatibility, mencakup: efektifitas dibanding media lain serta 
kompatibel dibanding software sebelumnya, dan user friendly. 
6) Creativity,  mencakup : sesuatu yang baru, aktual, orisinil, dan unik 
atau berbeda  
Software pembelajaran komputer dapat dievaluasi dari beberapa unsur 
yang ada pada software tersebut, yaitu : (a) petunjuk, (b) pengorganisasian 
pembelajaran (materi dan strategi), (c) konsistensi, (d) fungsi bantuan, (e) 
penanganan kesalahan, dan (f) reaksi dari kesalahan respon siswa. 
Depdikbud (1988/1989: 7) membagi penilaian software media pendidikan 
menjadi dua bagian yaitu kriteria umum penilaian isi software meliputi dua 
kriteria : 
1) Kriteria umum 
Kriteria umum dalam penilaian software media pendidikan meliputi: 
a) Stabilitas dan keamanan nasional. 
b) Segi edukatif. 
c) Segi estetika. 
2) Kriteria khusus 
Kriteria khusus dalam penilaian software media pendidikan meliputi : 
a) Segi materi. 
b) Segi desain media. 
c) Segi visualisasi. 
d) Segi music/sound effect 
e) Segi penyajian   
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3. Penggunaan Macromedia Flash dalam Pengembangan Mutimedia 
Pembelajaran 
 Pada penelitian ini, produk multimedia yang dikembangkan dengan 
menggunakan program flash. Program Macromedia Flash merupakan program 
grafis multimedia dan animasi yang dapat digunakan untuk membuat aplikasi web 
interaktif. Kok Yung, (2006: vii) mengungkapkan bahwa Flash merupakan salah 
satu program animasi yang sangat popular saat ini, hal ini dikarenakan sesuatu 
yang berhubungan dengan animasi dua dimensi dapat dilakukan dengan mudah 
pada program ini, dengan flash, orang dapat membuat gambar seolah-olah hidup 
dan lebih nyata. 
Romi Satriawahono (2006) mengungkapkan beberapa manfaat 
macromedia flash, antara lain : 
a. Animasi, aplikasi dari macromedia flash dapat menambahkan unsur 
animasi secara baik 
b. Games, Banyak permainan yang dibuat dengan menggunakan 
macromedia flash. 
c. Alat penghubung pengguna, sebagian besar perancang web site 
menggunakan macromedia flash sebagai alat hubung pengguna. 
d. Area pesan fleksibel, disini adalah sebuah area dalam halaman website 
yang dirancang untuk menampilkan informasi yang dibutuhkan yang 
memungkinkan perubahan waktu 
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e. Kaya aplikasi internet, meliputi suatu spectrum luas yang menyediakan 
sebuah alat penghubung pengguna untuk menampilkan dan mengontrol 
manipulasi penyampaian data dari internet. 
 
D. Tinjauan Kemuhammadiyahan  
Mata pelajaran Kemuhammadiyahan adalah salah satu mata pelajaran khas 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta. Apalagi dengan posisinya 
sebagai sekolah yang didirikan langsung oleh pendiri Muhammadiyah Kyai Haji 
Ahmad Dahlan pada tahun 1920. Hal ini terlihat jelas dengan visi, misi, tujuan, 
dan kompetensi lulusan madrasah sbb : (http//.www.muallimin.org) 
1. Visi 
Madrasah Mu„allimin Muhammadiyah Yogyakarta sebagai institusi 
pendidikan Muhammadiyah tingkat menengah yang unggul dan mampu 
menghasilkan kader ulama, pemimpin, dan pendidik sebagai pembawa 
misi gerakan Muhammadiyah.  
2. Misi 
a. Menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan Islam guna 
membangun kompetensi dan keunggulan siswa di bidang ilmu-ilmu 
dasar keislaman, ilmu pengetahuan, teknologi, seni, dan budaya. 
b. Menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan bahasa Arab dan 
bahasa Inggris sebagai alat komunikasi untuk mendalami agama dan 
ilmu pengetahuan. 
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c. Menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan kepemimpinan 
guna membangun kompetensi dan keunggulan siswa di bidang akhlaq 
dan kepribadian. 
d. Menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan keguruan guna 
membangun kompetensi dan keunggulan siswa  di bidang 
kependidikan. 
e. Menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan keterampilan  
guna membangun kompetensi dan keunggulan siswa di bidang 
Wirausaha. 
f. Menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan kader Muham-
madiyah guna membangun kompetensi dan keunggulan siswa di bidang 
organisasi dan perjuangan Muhammadiyah. 
 3. Tujuan 
Terselenggaranya pendidikan tingkat menengah  yang unggul dalam 
mem-bentuk kader ulama, pemimpin, dan pendidik yang mendukung 
pencapaian tujuan Muhammadiyah, yakni terwujudnya masyarakat Islam 
yang sebenar-benarnya. 
 4. Kompetensi 
Kompetensi merupakan kemampuan dasar lulusan Madrasah 
Mu„allimin Muhammadiyah Yogyakarta yang terbentuk setelah yang 
bersangkutan menempuh program pendidikan, bimbingan, dan pelatihan 
pada jenjang dan waktu tertentu. Kemampuan dasar tersebut dapat diukur 
dari adanya standar kualifikasi kemampuan yang melekat pada diri 
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abiturien, penguasaannya atas sejumlah pengetahuan, kepribadian, dan 
kecakapannya dalam sejumlah ketrampilan tertentu. 
Maksud dari dasar-dasar kompetensi adalah sejumlah kemampuan 
dasar dan pokok yang minimal harus melekat pada lulusan Madrasah 
Mu„allimin Muhammadiyah sebagai basis utama bagi pembentukan jati-
diri (shibghah) yang diinginkan. Sebagai sekolah kader Persyarikatan, 
maka kompetensi yang dibangun di madrasah ini minimal mencakup 
kompetensi sebagaimana dirumuskan dalam Sistem Perkaderan 
Muhammadiyah,  yakni : kompetensi keberagamaan, kompetensi 
akademis-intelektual, dan kompetensi sosial kemanusiaan. 
Dalam konteks pendidikan kader di Madrasah Mu„allimin Muham-
madiyah ini, kompetensi tersebut dirinci ke dalam 5 (lima) kompetensi 
utama; yaitu : kompetensi dasar keilmuan, kompetensi dasar kepribadian, 
kompetensi dasar kecakapan, kompetensi sosial kemanusiaan, dan 
kompetensi gerakan. 
a. Kompetensi Dasar Keilmuan 
 Kompetensi dasar keilmuan adalah sejumlah kemampuan dasar keilmuan 
untuk mengasah kualitas akademik dan intelektual siswa dengan ilmu 
keislaman yang memadukan antara ilmu agama dan ilmu  umum, baik 
wawasan teoritik maupun wawasan praktik. Implikasi dari hal ini adalah 
program pendidikan dan pelatihan yang dikelola dan dikembangkan di 
Madrasah Mu„allimin Muhammadiyah berorientasi pada pembekalan 
anak didik dengan ilmu-ilmu dasar yang relevan dan terpadu, yakni yang 
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secara langsung terkait dengan landasan pokok kajian keilmuan agama 
dan umum sekaligus. 
Tujuan pokok dari pembekalan ilmu-ilmu dasar adalah : (1) mem-
persiapkan lulusan Madrasah Mu„allimin Muhammadiyah yang ber-
kemampuan memasuki persaingan di dalam masyarakat; (2) menyediakan 
akses bagi lulusan Madrasah Mu„allimin Muhammadiyah guna 
menempuh jenjang pendidikan yang lebih tinggi, baik di dalam maupun 
luar negeri; dan (3) membekali lulusan sehingga berkemampuan 
mengaktualisasikan diri sebagai kader Persyarikatan, yang pada jangka 
panjang mampu memerankan diri sebagai ulama yang memiliki kualitas 
sebagai mujtahid, mubaligh, pemimpin, pendidik, dan mujahid 
Muhammadiyah di bidang masing-masing. 
b. Kompetensi Dasar Kepribadian 
  Kompetensi dasar bidang kepribadian adalah keadaan tertentu yang 
melekat secara kuat pada kepribadian setiap lulusan yang sekaligus 
menjadi tolok ukur jati-diri mereka setelah menyelesaikan pendidikan di  
madrasah. Kompetensi dasar kepribadian yang bersifat pokok antara lain 
ketakwaan, keimanan, keikhlasan, kesalehan, kesungguhan, kemandirian, 
dan keteladanan yang semua itu melandasi sosok kepribadian yang 
memiliki komitmen tinggi terhadap amar ma‟ruf nahi munkar. 
Implikasi dari keadaan tersebut adalah program pendidikan dan 
pelatihan di Madrasah Mu„allimin Muhammadiyah harus secara 
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sungguh-sungguh menekankan pendidikan akhlaq untuk memperkokoh 
mentalitas lulusan dalam hal kepeloporan sebagai kader Persyarikatan. 
Di antara program pendidikan dan latihan yang diharapkan dapat 
menumbuhkan kompetensi dasar kepribadian ini adalah program perka-
deran Baitul-Arqam, Darul-Arqam, pembinaan kegiatan IPM (Ikatan 
Pelajar Muhammadiyah), rapat bulanan untuk  siswa, pendidikan 
kepanduan Hizbul Wathan, shalat lail, puasa sunat, aktivitas kepedulian 
sosial, dan program mental training lainnya yang sejalan dengan Sistem 
Perkaderan Muhammadiyah. 
c. Kompetensi Dasar Kecakapan 
Kompetensi dasar kecakapan adalah sejumlah kecakapan dasar 
yang diperlukan bagi terbentuknya kualifikasi sosok lulusan yang 
diinginkan. Kompetensi dasar kecakapan meliputi keterampilan-
keterampilan pokok yang dalam batas minimal dibutuhkan sebagai 
penunjang utama bagi terbentuknya kemampuan sebagai pemimpin, 
ulama, mubaligh, dan guru. 
Konsekuensi logis dari keadaan ini adalah program pendidikan dan 
pelatihan pada Madrasah Mu„allimin Muhammadiyah secara sungguh-
sungguh menekankan pendidikan kecakapan. Sejalan dengan tuntutan ini 
adalah pentingnya penekanan dan pembekalan lulusan dengan berbagai 
keterampilan modern, yakni sejumlah keterampilan tertentu yang secara 
langsung turut menjadi dasar pembentukan sosok abituren yang 
diperlukan untuk bersaing di tengah masyarakat yang terus berkembang. 
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Di antara kecakapan dasar tersebut adalah keterampilan berorganisasi, 
kecakapan bidang kepemimpinan, kecakapan berkomunikasi dalam dua 
bahasa (Arab dan Inggris), keterampilan retorika, keterampilan jurnalistik 
dan menulis karya ilmiah, keterampilan memanfaatkan teknologi 
informasi (IT), beladiri, olahraga, seni, dan sebagainya. 
d.  Kompetensi Sosial Kemanusiaan 
Kompetensi sosial kemanusiaan adalah sejumlah kemampuan dasar 
lulusan Madrasah Mu„allimin Muhammadiyah untuk dapat meng-
aktualisasikan diri di bidang sosial kemanusiaan.   Dengan kompetensi 
ini abiturien madrasah memiliki kepekaan dan kepedulian sosial, mampu 
merasakan denyut nadi kehidupan masyarakat dan melakukan pendidikan 
sosial dan aksi amal dalam konteks dakwah bil-hâl sehingga mampu 
hidup dan berkembang di tengah-tengah masyarakat. 
Di antara bentuk-bentuk pendidikan yang sangat penting guna 
menunjang pembentukan kompetensi ini adalah pendidikan bakti sosial 
dengan menerjunkan siswa ke tengah-tengah masyarakat yang 
memerlukan bantuan dan santunan untuk pencerahan masyarakat. 
e. Kompetensi Gerakan 
Kompetensi gerakan adalah kemampuan dasar lulusan Madrasah 
Mu„allimin Muhammadiyah dalam memerankan diri secara khusus 
sebagai pelaku gerakan Muhammadiyah, sehingga siswa Madrasah 
Mu„allimin Muhammadiyah setelah lulus mampu berintegrasi langsung 
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menjadi penggerak misi dan kegiatan Muhammadiyah di mana pun 
mereka berada.  
Diantara pendidikan yang menunjang pembentukan kompetensi 
gerakan ini ialah pendidikan Kemuhammadiyahan dalam berbagai model 
dan proses, termasuk menugaskan dan melibatkan siswa Madrasah 
Mu„allimin Muhammadiyah dalam kegiatan-kegiatan Persyarikatan dari 
tingkat Pusat hingga Ranting Muhammadiyah, „Aisyiyah, dan organisasi 
otonomnya.  Bentuk kegiatannya, antara lain : mengutus siswa sebagai  
mubaligh hijrah ke berbagai daerah, mengelola pengajian, mengelola 
pesantren liburan, dan semacamnya. 
Dengan adanya kualifikasi minimal atas dasar-dasar kompetensi 
di atas, setiap lulusan Madrasah Mu„allimin Muhammadiyah Yogyakarta 
dimungkinkan mampu mengembangkan diri setelah selesai dari 
madrasah, serta memerankan diri sebagai kader Persyarikatan pada posisi 
peran masing-masing sehingga gambaran sosok lulusan Madrasah 
Mu„allimin Muhammadiyah Yogyakarta yang diinginkan dapat dicapai. 
(Dokumen Badan Pembina Madrasah Mu‟allimin dan Mu‟allimaat 
Muhammadiyah Yogyakarta) 
 Berdasarkan uraian di atas, tampak jelas bahwa mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan memiliki peranan penting dalam mewujudkan tujuan dan 
kompetensi bagi peserta didik Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah. Alasan 
inilah yang menjadikan peneliti ingin melakukan penelitian pengembangan dalam 
rangka salah satu upaya mencapai tujuan yang diharapkan.  
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 Dalam pengembangan multimedia pembelajaran ini, materi pembelajaran 
akan mengambil  seluruh materi pembelajaran di semester gasal.  Hal ini 
dikarenakan materi saling terkait dan di tuntut untuk memahami secara 
menyeluruh. 
 
E. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang relevan dengan pengembangan ini adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian yang dilakukan Bachtiar (2002) tentang pengembangan bahan 
pembelajaran berbantuan komputer. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk bahan 
pembelajaran berbantuan komputer untuk memfasilitasi belajar mandiri 
yang dilaksanakan pada program studi S-1 Teknologi Pendidikan 
Universitas Negeri Surabaya, sebagai alternatif mengembangkan strategi 
perkuliahan menggunakan kegiatan terstruktur dalam melaksanakan tugas 
yang diberikan oleh dosen. Hasil penelitian menunjukkan bahan 
pembelajaran berbantuan komputer dapat memaksimalkan dan 
menumbuhkan minat dalam pembelajaran.  
2. Penelitian yang dilakukan Sumarjana (2008) tentang pengembangan 
Multimedia interaktif. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk 
pengembangan multimedia interaktif dalam pengenalan alat musik 
tradisional gamelan jawa gaya Yogyakarta, sebagai alternatif pembelajaran 
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agar para siswa dapat memahami, mengenal, dan memainkan sebagian alat 
musik tradisional gamelan jawa gaya Yogyakarta Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa  produk yang dikembangkan dapat meningkatkan 
pemahaman siswa dalam pengenalan alat musik jawa gaya Yogyakarta. 
2. Penelitian yang dilakukan Sukarno (2009) tentang pengembangan 
Multimedia Pembelajaran Berbantuan Komputer . 
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan menulis teks berita siswa 
SMP. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia yang 
dikembangkan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian-penelitian diatas, dapat ditarik 
kesimpulan bahwa multimedia pembelajaran dapat dikembangkan dan 
sebagai alternatif media belajar untuk menunjang ketercapaian tujuan 
pembelajaran. 
 
F. Kerangka Berfikir 
Kerangka berfikir dalam penelitian pengembangan ini dapat 
dikembangkan sebagai berikut : 
1. Pembelajaran Mata Pelajaran Kemuhammadiyahan memerlukan 
alternatif media. 
Selama ini proses pembelajaran mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan berlangsung secara monoton, masih bersifat teacher 
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centered, pasif dan kurang bervariasi dalam menggunakan metode. 
Keberadaan multimedia pembelajaran sebagai variasi dalam proses 
pembelajaran sangat diperlukan dalam rangka upaya mencapai tujuan 
pembelajaran dan madrasah. 
2. Media dalam Bentuk Multimedia Pembelajaran. 
Multimedia dapat di jadikan sebagai salahsatu altenatif dalam 
mengatasi proses pembelajaran agar lebih maksimal dan menjadi lebih 
baik bagi semua pihak. Dengan multimedia dapat digunakan tanpa adanya 
ruang dan waktu serta mampu melayani kebutuhan individual peserta didik 
serta dapat disesuaikan dengan kecepatan pembelajar. 
3. Multimedia dikembangkan dengan prosedur yang sesuai untuk 
pencapaian tujuan. 
Prosedur pengembangan yang guna menghasilkan multimedia 
pembelajaran sesuai dengan prosedur pengembangan yang dikemukakan 
Borg dan Gall. Prosedur ini dipilih karena memiliki langkah-langkah yang 
jelas dan sesuai dengan jenis penelitian pengembangan yang berorientasi 
pada produk. Prosedur ini dinilai mampu untuk menghasilkan produk yang 
baik guna pencapaian tujuan penelitian. 
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Berdasarkan kerangka pemikiran diatas, maka dapat dituangkan dalam  
gambar berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
    
 
   
 
  
 
 
 
 
 
 
Kondisi Proses 
Pembelajaran Mata 
Pelajaran 
Kemuhammadiyahan 
Proses Pengembangan 
Multimedia Pembelajaran 
Kemuhammadiyahan. 
Dengan Langkah 
Pengembangan dari 
Sugiono (2008) 
Produk Multimedia 
Pembelajaran dan efektif 
dalam meningkatkan 
proses dan hasil belajar 
Potensi Dan 
Masalah 
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BAB III 
METODE PENGEMBANGAN 
 
A. Metode Penelitian 
Metode penelitian ini menggunakan metode Penelitian dan   
pengembangan atau Research and Development (R&D), juga biasa disebut 
pengembangan berbasis penelitian (research based development) yang 
berorientasi pada sebuah produk. Sukmadinata (2006: 164) mengatakan : 
penelitian dan pengembangan adalah sebuah strategi atau metode penelitian yang 
cukup ampuh untuk memperbaiki praktik. Produk yang akan dihasilkan pada 
penelitian ini berupa multimedia pembelajaran pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan. 
 
B. Model Pengembangan 
Berdasarkan pengalaman mengembangkan mini courses di Far West 
laboratory, Borg & Gall dalam Wasis D. Dwiyogo (2004: 5) menyarankan 
penggunaan sepuluh langkah dalam penelitian dan pengembangan, yaitu :  
1. Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi (kajian 
pustaka, pengamatan kelas, persiapan laporan tentang pokok persoalan. 
2. Melakukan perencanaan (pendefinisian keterampilan, perumusan 
tujuan, penentuan urutan pembelajaran, uji coba skala kecil). 
3. Mengembangkan bentuk produk awal (penyiapan materi pembelajaran, 
penyusunan buku pegangan, dan perlengkapan evaluasi). 
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4. Melakukan uji lapangan permulaan (dilakukan pada 2-3 sekolah, 
menggunakan 6-12 subjek). Data wawancara, observasi dan kusioner 
dikumpulkan dan dianalisis). 
5. Melakukan revisi terhadap produk utama (sesuai dengan saran-saran 
dari hasil uji lapangan permulaan).  
6.  Melakukan uji lapangan utama (dilakukan pada 5-15 sekolah dengan 
30-100 subjek). Data kuantitatif tentang unjuk kerja subjek pada pra 
pelajaran dan pasca pelajaran dikumpulkan. Hasil dinilai sesuai dengan 
tujuan dan dibandingkan dengan data kelompok control bilamana 
memungkinkan.   
7. Melakukan revisi terhadap produk operasional (revisi produk 
berdasarkan saran-saran dari hasil uji coba lapangan utama). 
8. Melakukan uji lapangan operasional (dilakukan pada 10-30 sekolah, 
mencakup 40-200 subjek. Data wawancara, observasi dan kuesioner 
dikumpulkan dan dianalisis). 
9. Melakukan revisi terhadap produk akhir (revisi produk seperti 
disarankan oleh hasil ujian coba lapangan). 
10. Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk (membuat 
laporan mengenai produk pada pertemuan professional dan dalam 
jurnal, bekerjasama dengan penerbit untuk melakukan distribusi secara 
komersial, membantu distribusiuntuk memberikan kendali mutu). 
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Langkah-langkah tersebut bukan merupakan langkah baku yang harus 
diikuti, setiap pengembang dapat memilih dan menentukan langkah paling tepat 
bagi penelitiannya berdasarkan kondisi dan kendala yang dihadapi.  
Menurut Sugiono (2008: 409) langkah-langkah penelitian pengembangan 
dapat di jelaskan sbb : 
1. Potensi dan Masalah, Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi 
atau masalah. Potensi adalah sesuatu yang bila didayagunakan akan 
memiliki nilai tambah, sedangkan masalah adalah penyimpangan 
antara yang diharapkan dengan yang terjadi.  
2. Mengumpulkan informasi, Setelah potensi dan masalah ditunjukkan 
secara factual dan up to date, maka selanjutnya perlu dikumpulkan 
berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk 
perencanaan produk tertentu yang diharapakan dapat mengatasi 
masalah tersebut. 
3. Desain produk, pada tahap ini harus diwujudkan dalam gambar atau 
bagan, sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan 
membuat produk yang diharapkan. 
4. Validasi desain, proses ini dapat dilakukan dengan menghadirkan 
beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk 
menilai produk baru yang dirancang. Setiap pakar diminta untuk 
menilai desain, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan 
kekuatan produk. 
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5. Perbaikan desain, di tahap ini peneliti melakukan perbaikan desain 
sesuai dari usulan para pakar yang telah menilai. 
6. Uji coba produk, setelah perbaikan desain dilakukan maka langkah 
selanjutnya diujicobakan pada kelompok yang terbatas. Pengujian 
dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi penilaian 
produk. 
7. Revisi produk, berangkat dari penilaian hasil ujicoba, maka dilakukan 
revisi produk sebagai upaya penyempurnaan produk dan 
meminimalisir kemungkinan-kemungkinan negatif dalam mencapai 
tujuan yang diharapkan. 
8. Ujicoba pemakaian, setelah melalui pengujian produk, maka langkah 
selanjutnya menerapkan produk dalam lingkup luas.  
9. Revisi produk, jika terdapat kekurangan pada produk sesuai hasil 
penilaian pengguna pada ujicoba luas, maka harus dilakukan revisi 
kembali. 
10. Pembuatan produk masal, pada tahap ini sebagi langkah terakhir 
adalah membuat dan menyebarkan produk secara masal, agar dapat 
digunakan khalayak umum.     
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Proses langkah penelitian pengembangan yang dikemukakan oleh Sugiono 
dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Pada penelitian pengembangan multimedia pembelajaran pada mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan, peneliti mengadopsi langkah-langkah yang 
diajukan oleh Sugiono. Karena memiliki berbagai keterbatasan penelitian 
pengembangan ini hanya sampai pada tahap revisi produk. Dengan kata lain tidak 
sampai pada produksi masal. Adapun langkah tersebut dapat diuraikan sebagai 
berikut : 
1. Potensi dan Masalah 
Sesuai dengan latar belakang yang telah dikemukan di atas, maka 
Potensi dan masalah pada penelitian pengembangan multimedia 
pembelajaran pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan dapat 
dikemukakan sebagai berikut : 
a.  Masalah 
2. Pengumpulan Data 3. Desain Produk 
4. Validasi Desain 
 
6. Ujicoba Produk 
 
7. Revisi Produk 
5. Revisi Desain 
8. Ujicoba Pemakaian 
 
9. Revisi Produk 
Gambar 2.  Langkah-langkah penggunaan Metode Research and Development (R&D) 
 
10. Produksi Masal 
1. Potensi dan Masalah 
70 
 
Proses pembelajaran mata pelajaran Kemuhammadiyahan di Madrasah 
Mu‟allimin Muhammadiyah selama ini masih bersifat teacher 
centered, monoton, kurang variasi, dan membosankan. Serta miskin 
dalam penggunaan media pembelajaran. Sehingga menjadikan proses 
dan hasil belajar yang tidak optimal. 
b.  Potensi 
Ada beberapa alasan yang menjadi potensi dalam pengembangan 
multimedia pembelajaran : 
1) Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah merupakan salah satu 
sekolah kader yang di miliki oleh persyarikatan Muhammadiyah. 
Oleh karena itu, mata pelajaran Kemuhammadiyahan memiliki 
peranan penting bagi lembaga dalam mencetak kader persyarikatan. 
2) Madrasah Mu‟allimin memiliki fasilitas yang lengkap, meliputi; 
laboratorium komputer/IT, Hot spot area, lab. Kimia, fisika, 
biologi, matematika, keterampilan, agama, dan IPS. 
3) Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah memiliki tenaga pendidik 
rata-rata berusia muda dan berkualifikasi strata dua (S2).  
2. Pengumpulan Data 
Dalam pengumpulan data ini, peneliti melakukan pengamatan dan 
wawancara pada guru danpeserta didik. Hasil temuan dikemukakan bahwa 
perlunya media pembelajaran sebagai salah satu upaya dalam 
memaksimalkan proses dan hasil pembelajaran pada Mata Pelajaran 
Kemuhammadiyahan. Untuk itu, pengembangan multimedia di nilai 
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sangat relevan dan tepat pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan di 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta. 
3. Desain Produk 
  Pada tahap ini akan dilakukan tiga tahapan desain produk, yang 
terdiri dari : perancangan produk, penentuan materi yang akan disajikan, 
dan pembuatan produk. Pada tahap design akan membuat rancangan dari 
awal hingga akhir secara terperinci. Termasuk di antaranya tata letak, 
komposisi, warna, sound, animasi, dan sebagainya.  
  Sedangkan pada tahapan penentuan materi akan dilakukan 
pengumpulan bahan-bahan materi dari berbagai sumber baik berupa soft 
copy maupun cetak yang telah disesuaikan dengan kurikulum mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah.  
Setelah penetapan materi yang akan disajikan usai, tahap selanjutnya 
membuat produk pengembangan multimedia dengan menggunakan 
berbagai program komputer, tertutama macro media flash dan program 
pendukung lainnya.   
4. Validasi Desain 
Pada tahapan ini, akan dilakukan uji kelayakan produk, yang akan 
dinilai oleh ahli media dan ahli materi yang telah memiliki kualifikasi, 
kompetensi keilmuan, dan berpengalaman dalam bidang produk yang akan 
dikembangkan.  
5. Revisi Desain 
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Setelah melalui diskusi dan mendapat penilaian berupa masukan 
dari para ahli, peneliti akan melakukan revisi produk yang telah di 
sesuaikan dari penilian ahli tersebut.   
6. Uji coba Produk 
Pada tahap ini, produk akan diujicobakan kepada tiga peserta didik 
dari kelas I/VII yang berbeda kelas dan tingkat kemampuan akademis, 
mulai yang tinggi, sedang, dan rendah.   
7. Revisi Produk 
Revisi produk didasarkan pada masukan dan saran dari subyek 
ujicoba. Namun demikian, secara prinsip perbaikan tetap didasarkan pada 
masukan ahli dan disesuaikan dengan tanggapan dari subyek ujicoba. 
8. Ujicoba Pemakaian 
Pada tahap ini, produk akan diujicobakan pada lingkup yang lebih 
luas, yang terdiri dari berbagai kelas dan kemampuan pada 30 peserta 
didik kelas I/VII Madrasah Tsanawiyah Mu‟allimin Muhammadiyah. 
Ujicoba ini dilaksanakan pada kondisi serupa dengan proses pembelajaran 
yang dilakukan selama ini. 
9. Revisi  
Revisi produk dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari 
subyek ujicoba pemakaian. Hasil review dari tahap ini akan menjadi 
produk akhir dari proses pengembangan yang dilakukan. 
10.  Produk Akhir 
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Produk akhir berupa multimedia pembelajaran yang telajh melalui 
proses ilmiah, validasi, dan ujicoba. Sehingga produk dapat ditentukan 
layak atau tidaknya serta dapat digunakan dalam proses pembelajaran pada 
Mata Pelajaran Kemuhammadiyahan. 
C. Subyek Penelitian 
Pada penelitian pengembangan ini, subjek penelitian terdiri dari dua 
golongan sebagai berikut : 
1.   Subjek Expert Judgement atau Ahli/Pakar, meliputi : 
a. Ahli Materi 
Ahli materi mata pelajaran Kemuhammadiyahan ini adalah Ibu Misma 
Kasim. Alasan pemilihan ini dikarenakan beliau merupakan salah satu 
dosen Universitas Ahmad Dahlan Yogyakarta serta mengajar di 
Madrasah Mu‟allimaat Muhammadiyah, pernah mengajar pada mata 
pelajaran Kemuhammadiyan, latar belakang akademik strata 2, dan 
masih aktif sebagai pejabat struktural di tingkat Pimpinan Pusat 
Muhammadiyah dan ‟Aisyiyah yang duduk di Majelis Pendidikan 
Kader.  
b. Ahli Media 
Ahli media yang ditetapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 
Sri Anitah. Alasan pemilihan ini dikarenakan beliau dikenal sebagai 
Pakar Media pembelajaran, Guru Besar di Universitas Sebelas Maret 
Solo, serta memiliki latar belakang akademisi dari S1 hingga S3 di 
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bidang Teknologi Pendidikan dan staf pengajar mata kuliah media 
pendidikan. 
 
 
 
2.  Subjek Coba (user) 
Subjek ujicoba dan pengguna dalam penelitian ini adalah peserta 
didik kelas I/VII Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta 
Tahun Pelajaran 2009/2010.  
 
D. Jenis dan Sumber Data 
Jenis data yang di kumpulkan dalam proses penelitian ini adalah  data 
kualitatif. Data berupa hasil analisis kebutuhan, data hasil validasi ahli, data hasil 
ujicoba produk dan uji coba pemakaian yang berupa masukan, tanggapan, kritik, 
saran serta perbaikan terhadap produk. Data yang akan diperoleh dalam tahap 
validasi dan ujicoba berfungsi untuk memberikan masukan dalam merevisi dan 
menilai kualitas multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Berikut jenis dan 
sumber data dipaparkan sebagai berikut : 
 
No Subyek Uji Coba Variabel yang akan diungkap 
1. Ahli Materi 1. Urutan materi 
2. Cakupan materi 
3. Kejelasan materi 
Tabel 1.  Jenis dan sumber data 
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4. Kesesuaian materi dengan kurikulum 
5. Konsistensi antara tujuan dan evaluasi  
2. Ahli Media Pembelajaran 1. Teks 
2. Warna 
3. Animasi dan Gambar 
4. Musik, sound effect, suara 
5. Tata Bahasa 
6. Tata Letak 
7. Interaktifitas 
3. Peserta didik sebagai 
pengguna 
1. Daya tarik 
2. Tingkat kesulitan 
3. Manfaat 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Observasi, angket, dan wawancara adalah metode pegumpulan data selama 
penelitian pengembangan multimedia pembelajaran mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan ini berlangsung. Instrumen dan alat perekam datanya berupa 
pedoman wawancara (pada saat penelitian pendahuluan), dan angket (angket 
validasi ahli dan angket penilaian/tanggapan uji coba produk). 
1. Angket 
Suharsimi Arikunto (1998 : 140) menjelaskan bahwa angket 
adalah seperangkat pertanyaan tertulis yang ditujukan kepada 
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responden untuk mengungkap pendapat, keadaan, dan kesan yang ada 
pada responden sendiri maupun luar dirinya.  
Dalam pengembangan ini angket digunakan untuk memperoleh 
tanggapan/penilaian dari para ahli dan subjek uji coba yang berupa 
data kualitatif terhadap produk pengembangan. Angket dalam 
penelitian pengembangan ini menggunakan angket terbuka dan 
tertutup. Bentuk angket yang digunakan meliputi : 
a. Angket validasi ahli 
Angket ini ditujukan kepada para ahli, yaitu ahli materi 
pembelajaran dan ahli media pembelajaran. Angket validasi ahli 
ini diberikan pada saat validasi desain sebelum dilaksanakan uji 
coba produk. Angket ini digunakan untuk mengumpulkan data 
kualitatif berupa masukan, tanggapan, komentar dan saran yang 
berkaitan multimedia pembelajaran Kemuhammadiyahan. 
Angket validasi ahli materi digunakan untuk mengungkap urutan 
materi, cakupan materi, kejelasan materi, evaluasi materi, dan 
kesesuaian materi dengan kurikulum. Angket validasi ahli media 
digunakan untuk mengungkap teks, warna, animasi, gambar, tata 
bahasa, tata letak, dan interaktifitas 
 Hasil data akan dijadikan sebagai dasar dalam melakukan 
revisi desain produk awal sebelum dilakukan uji coba. Angket 
bertujuan untuk menilai program yang dikembangkan sudah 
sesuai dan memenuhi syarat menurut para ahli. 
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b.  Angket penilaian/tanggapan uji coba produk 
Angket ini ditujukan kepada subyek ujicoba yaitu 
peserta didik/siswa kelas I/VII Madrasah Mu‟allimin 
Muhammadiyah Yogyakarta. Angket digunakan untuk 
mengungkap data tentang daya tarik, tingkat kesulitan dan 
efisiensi. Hasil data akan dijadikan dasar dalam melakukan revisi 
produk jika diperlukan, sehingga hasil produk setelah dilakukan 
uji coba benar-benar layak untuk digunakan dalam pembelajaran.  
2. Observasi 
Sukmadinata (2006:220) menjelaskan bahwa observasi 
merupakan suatu teknik atau cara mengumpulkan data dengan jalan 
mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung. 
Observasi dilakukan untuk mengumpulkan data dalam 
penelitian pendahuluan, yaitu pengumpulan potensi dan informasi 
yang berkaitan dengan proses pembelajaran mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan. Observasi digunakan untuk mengamati proses 
pembelajaran, sehingga terungkap berbagai masalah yang menjadi 
dasar dalam penelitian pengembangan ini. Instrumen yang digunakan 
berupa pedoman observasi. 
3. Wawancara 
Sugiono (2008:194) menyebutkan wawancara digunakan 
sebagai  teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin mengetahui 
hal-hal dari responden yang lebih mendalam. Jenis wawancara yang 
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digunakan adalah wawancara terstruktur. Wawancara bertujuan untuk 
mengumpulkan data dan informasi tentang pelaksanakan pembelajaran 
mata pelajaran Kemuhammadiyahan. Wawancara juga digunakan 
untuk mengungkap tingkat efisiensi multimedia pembelajaran dilihat 
dari penilaian peserta didik.  
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data tentang uji coba pengembangan dan uji efektifitas dilakukan 
dengan : 
1. Teknik Analisis Kualitatif 
Teknik ini digunakan untuk mengolah data-data yang diperoleh dari 
reviewer para ahli, ujicoba produk dan ujicoba pemakaian berupa tanggapan, 
masukan, kritik dan saran yang digunakan untuk merevisi produk. 
Pengolahan data menggunakan teknik deskriptif kualitatif.  
2. Teknik Analisis Kuantitatif 
Data kuantitatif berupa penilaian yang dihimpun melalui angket 
penilaian/tanggapan uji coba dan uji efektifitas produk melalui pre test dan 
post test. Data yang terkumpul dianalisis menggunakan teknik deskriptif 
persentase menggunakan pada rumus yang dikemukakan Anas Sudijono 
(2001: 41).     
                                                                            f                                                  
                                                                  p =            x  100 %                                                              
                                                                     N  
 
Keterangan : 
F  = frekuensi yang dicari persentasenya 
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N = Jumlah frekuensi  
p  = angka persentase 
 
 Kriteria penilaian kualitatif yang dikemukakan Suharsimi Arikunto (1998: 
246) yakni :  
76% - 100% = Baik 
56% - 75% = Cukup 
40% - 55% = Kurang Baik 
0%   - 40% = Tidak Baik 
 
G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Pengembangan multimedia yang di ajukan dalam penelitian ini memiliki 
spesifikasi sbb : 
1. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dikemas dalam bentuk 
kepingan compact disk (CD) dengan menggunakan macromedia flash 8 
profesional sebagai software utama dan program-program lain yang 
diperlukan sebagai pendukung. Serta dapat disimpan di hard disk 
komputer dan flashdisk. 
2. Penggunaan multimedia pembelajaran ini memungkinkan peserta didik 
lebih mudah dalam belajar karena dilengkapi dengan warna, musik, film, 
dan animasi. Serta memuat standar kompetensi, kompetensi dasar, dan 
indikator. Produk dapat digunakan secara fleksibel sesuai keinginan 
peserta didik dan dilengkapi latihan/evaluasi belajar.  
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3. Multimedia pembelajaran ini menggunakan teks, gambar, film, animasi, 
paduan warna, dan background musik sesuai keperluan, sehingga dapat 
memudahkan pemahaman, menarik perhatian, dan menyenangkan. 
4. Multimedia pembelajaran ini dapat digunakan untuk individu secara 
mandiri, maupun klasikal sesuai ketersediaan jumlah komputer. Atau juga 
bisa digunakan dengan bantuan fasilitas liquid crystal display (LCD) 
proyektor. 
5. Pengoperasian compact disk (CD) produk pembelajaran ini membutuhkan 
komputer yang memiliki spesifikasi perangkat lunak dan keras minimal 
sebagai berikut :  
(a) processor Intel Pentium III 450 megahertz,  
(b) hardisk minimal 10 gigabyte,  
(c) compact disk read only memory (CD-ROM) drive 52X speed,  
(d) random acces memory (RAM) 128 megabyte, 
 (e) video graphics array (VGA) 32 megabyte, 
 (f) resolusi monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit, 
 (g) speaker aktif, dan  
(h) sistem operasi Microsoft windows 98, Windows XP atau Windows 
Vista Home Premium. 
      
 
 
H. Asumsi dan keterbatasan pengembangan 
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1. Asumsi 
Pengembangan multimedia pembelajaran ini didasarkan pada asumsi-
asumsi sebagai berikut : 
a. Banyak upaya  dalam peningkatan kualitas guru-guru di Indonesia. 
Salah satunya pemanfaatan komputer dalam pembelajaran, serta 
memenuhi ketersedian komputer di institusi pendidikan. Dengan dasar 
asumsi ini guru mampu mengoperasikan komputer. 
b. Kemajuan perkembangan teknologi komputer telah merambah di 
berbagai bidang, termasuk pendidikan. Maka telah banyak peserta 
didik mampu mengenal komputer baik perangkat lunak maupun keras. 
Maka diasumsikan peserta didik mampu menggunakan komputer.  
c. Mata pelajaran Kemuhammadiyahan sebagai salah satu mata pelajaran 
unggulan yang telah disesuaikan dengan visi dan misi Madrasah 
Mu‟allimin Muhammadiyah memiliki peranan penting dalam 
keberhasilan belajar untuk mencetak kader persyarikatan. Untuk itu 
diasumsikan institusi memiliki perhatian lebih pada mata pelajaran ini.  
d. Pengembangan multimedia pembelajaran menggunakan berbagai unsur 
baik berupa warna, suara, video, dsbnya. Maka diasumsikan akan 
memaksimalkan potensi indera dan dapat memunculkan motivasi, rasa 
senang, dan mencapai target pembelajaran yang diharapkan.  
e. Proses pengembangan multimedia pembelajaran didasarkan atas 
prosedur utama yang harus dilakukan dalam penelitian pengembangan, 
dengan melakukan analisis kebutuhan dan produk yang akan 
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dikembangkan, mengembangkan produk awal, validasi ahli, uji coba 
lapangan, revisi produk. Tahapan ini dilakukan untuk memperoleh 
hasil produk yang baik dalam menunjang proses pembelajaran.  
 
2.  Keterbatasan 
Pengembangan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan ini juga memiliki beberapa keterbatasan, yaitu : 
a. Pengembangan ini disesuaikan pada kurikulum mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan tahun pendidikan 2009/2010. Maka, 
pengembangan ini memiliki keterbatasan standar kompetensi dan 
kompetensi dasar, serta materi yang diberikan pada peserta didik kelas 
I/VII di Madrasah Mu‟allimin Muhammaiyah Yogyakarta yang telah 
disesuaikan dengan lembaga. 
b. Karena keterbatasan kemampuan peneliti dalam pengembangan 
multimedia dengan program macromedia flash dan berbagai program 
lainnya, maka  pengembangan multimedia pembelajaran ini dibantu 
oleh ahli program macromedia flash. 
c. Upaya uji efektifitas dalam penelitian pengembangan ini dibatasi pada 
satu sekolah dan satu kelas saja. 
d. Dalam setiap penelitian selalu terkait dengan waktu dan dana, tidak 
sedikit biaya dan waktu yang harus digunakan dalam mencapai hasil 
terbaik dalam penelitian pengembangan. Maka dengan dengan 
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keterbatasan yang ada, penelitian pengembangan ini di sesuaikan 
dengan kemampuan waktu dan dana peneliti. 
 
I. Definisi Istilah 
Guna menghindari kesalahpahaman yang terjadi maka perlunya adanya 
batasan-batasan istilah sebagai berikut : 
1. Pengembangan 
Pengembangan multimedia pembelajaran adalah suatu upaya 
mempersiapkan dan merencanakan secara seksama dalam 
mengembangkan, memproduksi dan memvalidasi suatu program media.  
2. Multimedia 
Multimedia adalah kombinasi antara teks, grafik, audio, gambar 
gerak (animasi dan video) yang dapat digunakan sebagai dalam kegiatan 
pembelajaran. 
3. Mata Pelajaran Kemuhammadiyahan 
Kemuhammadiyahan merupakan salah satu mata pelajaran yang 
diberikan pada siswa-siswa yang berada dalam naungan institusi 
pendidikan milik organisasi Islam Indonesia yakni Muhammadiyah. Mata 
pelajaran ini diberikan pada salah satu sekolah calon kader 
Muhammadiyah di Madrasaha Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta. 
 
4. Kelas I Tsanawiyah 
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Tsanawiyah merupakan jenjang pendidikan setingkat sekolah 
lanjutan pertama (SLTP). Adapun yang terlibat dalam penelitian 
pengembangan ini adalah siswa yang duduk di bangku kelas I atau yang 
lebih dikenal khalayak umum sebagai kelas VII di Madrasah Tsanawiyah 
Mu‟allimin Muhammadiyah tahun pendidikan 2009/2010.   
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BAB IV 
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Latar Belakang Lokasi Penelitian 
Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran ini dilakukan di 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah, yang beralamat di jalan Letjend. S. 
Parman no. 68 Yogyakarta. Madrasah unggulan yang dikelola langsung oleh 
pimpinan pusat persyarikatan Muhammadiyah berdiri sejak tahun 1920 ini 
mengusung slogan sebagai sekolah kader Muhammadiyah, telah mengalami 
pasang surut perjalanan sejarah panjang dari masa ke masa.  
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta terletak tepat di 
tengah-tengah antara Kampung Sindurejan, Kampung Patangpuluhan dan 
Kampung Ketanggungan di kota Yogyakarta. Secara umum Madrasah ini telah 
memadai dengan berbagai fasilitas dan keunggulannya. Area Madrasah juga 
terlihat asri dengan berbagai pepohonan yang menjadikan suasana belajar lebih 
menyenangkan. Madrasah tersebut kini berdiri di atas 2,5 ha tanah di sepuluh 
lokasi yang berdekatan satu dengan yang lainnya dengan 19 gedung permanen, 
berupa gedung pendidikan dan gedung-gedung penunjang lainnya yang terdiri dari 
: Gedung baru 4 (empat) lantai, Masjid, Perpustakaan dengan koleksi total 35.528 
eksemplar, 26 ruang kelas, 10 unit asrama siswa dengan kapasitas 1.200 siswa, 
lengkap dengan berbagai laboratorium;  mulai laboratorium Matematika, Fisika, 
Kimia, Biologi, Komputer dan Bahasa, serta Keterampilan Elektronika, Aula 
pertemuan, Poliklinik umum dan gigi, Rumah dinas direktur dan pamong/bapak 
asrama, dapur asrama, dan koperasi madrasah (www.muallimin.org). 
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Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah memiliki total sejumlah 98 tenaga 
pendidik di tingkat tsanawiyah/setingkat SMP maupun aliyah/setingkat SMA. 
Sejumlah 65% tenaga pendidik berusia antara 20-40 Tahun, dan 35% berusia di 
atas 40 tahun. Secara umum penguasaan teknologi informasi di kalangan tenaga 
pendidik Madrasah Mu‟allimin Muhamamdiyah tidak mengalami kendala yang 
berarti, apalagi lokasi Madrasah ini berada tepat di tengah-tengah kota yang 
menyandang sebagai kota pendidikan di Indonesia. Dengan kata lain, akses dan 
informasi bukanlah hal yang baru bagi tenaga pendidik, apalagi dengan usia yang 
relatif muda sangat akrab dengan perkembangan teknologi informasi. Dari hasil 
wawancara dan pengamatan peneliti pada Kaur. Pengajaran Madrasah, 
dikatakatan hanya 7 guru yang belum terbiasa dengan teknologi informasi, 
termasuk dalam penggunaan komputer secara aplicable dan alat-alat, maupun 
media pembelajaran yang berbasis teknologi.  
Hasil observasi membuktikan, Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah 
memiliki  ragam program peningkatan kualitas untuk tenaga pendidiknya, diantara 
program tersebut ada kegiatan berupa pelatihan komputer dasar dan menengah 
bagi tenaga pendidik dan tenaga kependidikan yang bertujuan agar dapat 
mengimbangi perkembangan teknologi dan informasi yang saat ini melaju pesat. 
Ada juga pelatihan powerpoint, adobe reader dan macromedia flash bagi tenaga 
pendidik yang bertujuan agar para tenaga pendidik Madrasah dapat 
mengembangkan media melalui program-program tersebut. Serta Pelatihan 
administrasi pembelajaran berbasis komputer bagi wali kelas yang menuntut para 
wali kelas untuk membuat administrasi pendidikan berbasis komputer. Pada 
87 
 
program lain, juga diadakan pelatihan kursus bahasa inggris secara berkala selama 
6 bulan terutama bagi tenaga pendidik yang mengampu di kelas multilingual 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah. Hal ini menunjukkan bahwa dukungan 
manajemen Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah sangat baik dalam 
meningkatkan kualitas tenaga pendidik dan tenaga kependidikan, khususnya 
dalam bidang teknologi dan informasi. Kegiatan ini memacu civitas akademika 
dalam upaya menuju kualifikasi Madrasah unggulan yang dapat bersaing bukan 
sekedar berkala nasional tapi juga di tingkat internasional. Hal ini juga diimbangi 
dengan berbagai fasilitas yang sangat lengkap, baik di beberapa ruang kelas 
berupa lcd dan tv layar datar maupun laboratorium komputer, laboratorium 
bahasa, laboratorium matematika, laboratorium fisika, laboratorium kimia, 
laboratorium biologi, laboratorium elektronik dan laboratorium keterampilan. 
Bahkan tahun 2010 mulai dirintis laboratorium IPS dan Agama, yang dapat 
meningkatkan kualitas siswa di bidang keilmuannya. 
 
B. Penyajian Data 
1. Kondisi Proses Pembelajaran Kemuhammadiyahan 
Langkah awal yang dilakukan dalam penelitian ini adalah studi 
pendahuluan. Tahap awal ini sesuai dengan langkah penelitian pengembangan 
yang dikemukakan oleh Sugiono sebagai tahap potensi dan masalah. Penelitian 
awal ini dilakukan menggunakan metode observasi dan wawancara kepada 
responden yakni guru mata pelajaran kemuhammadiyahan kelas I Madrasah 
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Mu‟allimin Muhammadiyah. Dari penelitian pendahuluan, ditemukan beberapa 
hal sebagai berikut : 
a. Proses pembelajaran pada mata pelajaran kemuhammadiyahan kelas I 
umumnya masih menggunakan metode ceramah, yaitu guru 
menerangkan materi dan siswa mendengar serta bertanya jika telah 
mengalami kesulitan.  
b. Penggunaan media pada mata pelajaran kemuhammadiyahan kelas I 
juga masih jarang dipakai oleh guru. Selama ini hanya sebatas media 
gambar sederhana ataupun media yang tidak berhubungan dengan 
materi dan hanya bersifat menghibur dalam menjaga suasana belajar. 
c. Penyampaian materi pembelajaran menggunakan metode ceramah 
membuat siswa kurang aktif sehingga siswa cepat mengalami 
kejenuhan, bersikap pasif dan mengakibatkan berkurangnya perhatian 
siswa dalam proses belajar. Sehingga pada akhirnya akan 
mengakibatkan pada hasil belajar yang tidak maksimal. 
d. Responden menyatakan perlunya penggunaan media lain yang mampu 
untuk mempermudah siswa dalam proses pembelajaran mata pelajaran 
kemuhammadiyahan, guna menjaga motivasi, perhatian, serta dapat 
melayani kebutuhan belajar siswa secara individual. 
e. Penggunaan multimedia  dalam proses pembelajaran belum pernah 
dilakukan, salah satu penyebabnya karena sangat sedikit media pada 
mata pelajaran kemuhammadiyahan. Responden menilai multimedia 
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dirasa mampu untuk mengatasi permasalahan yang timbul dengan 
melihat karakteristik media tersebut.  
f. Responden menyatakan perlu dikembangkan multimedia pembelajaran 
mata pelajaran kemuhammadiyahan untuk memberikan variasi media 
dan sumber belajar bagi siswa, sehingga kejenuhan dan kurangnya 
konsentrasi siswa dalam belajar menggunakan metode ceramah dapat 
teratasi. 
g. Menurut responden, materi dasar pengenalan Muhammadiyah perlu 
diketahui oleh siswa secara baik. Selain karena berupa modal utama 
dalam belajar kemuhammadiyah di tingkat lanjut, juga guna menjaga 
motivasi belajar pada mata pelajaran kemuhammadiyahan. 
 
2. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Kemuhammadiyahan 
Berikut langkah selanjutnya adalah pengumpulan informasi dan desain 
produk sesuai yang dikemukakan oleh Sugiono sebagai langkah kedua dan tiga 
dalam tahapan penelitian pengembangan. Tahap ini sebagai bahan untuk 
perencanaan dan desain produk multimedia pembelajaran dalam mengatasi 
masalah yang dihadapi pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan di Madrasah 
Mu‟allimin Muhammadiyah. Berikut uraiannya : 
a. Perencanaan 
Pada tahap perencanaan, peneliti menelaah hasil studi pendahuluan 
tentang perlunya memproduksi sebuah media yang mampu untuk 
menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien serta mampu melayani 
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kebutuhan belajar siswa baik secara kolektif maupun individual. Produk 
yang layak dan dirasa mampu untuk mengatasi permasalahan yang ada 
adalah multimedia pembelajaran dalam bentuk compact disk (CD).  
Peneliti melakukan analisis produk dengan merumuskan standar 
kompetensi dan peta materi yang akan dikembangkan. Materi yang dipilih 
untuk dikembangkan dalam multimedia adalah pengenalan 
Muhammadiyah. Setelah melakukan perencanaan dan penentuan materi, 
peneliti melakukan pembuatan produk pada tahap selanjutnya. 
b.  Pengembangan Produk 
Media compact disk interaktif yang dikembangkan pada penelitian 
ini didasarkan pada produk berbasis multimedia dengan memanfaatkan 
komputer dalam proses pembelajaran. Peneliti mengembangkan untuk 
menghasilkan media yang padat materi, tidak membosankan, sederhana, 
mudah dipahami, dan mudah digunakan. Multimedia tersebut berbentuk 
kepingan compact disk (CD) beserta kover yang ringan, ringkas dan 
mudah dibawa. Materi dalam multimedia ini tentang pengenalan 
Muhammadiyah pada mata pelajaran Kemuhammadiyah bagi kelas I 
Tsanawiyah/sederajat. Materi disajikan dengan musik latar yang menarik 
sehingga dapat mengatasi kejenuhan dari siswa. Model penyampaian 
menggunakan jenis branching yang memberikan kebebasan bagi siswa 
untuk menentukan arah pembelajarannya. Selain kebebasan, penjelasan 
materi juga dapat diulang-ulang untuk memberikan penguatan pemahaman 
sesuai kebutuhan pengguna. Metode yang dipakai, penggunaan warna, 
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jenis dan ukuran huruf, desain bingkai, dan pemilihan sound effect telah 
disesuaikan dengan karakteristik siswa. Materi yang dipilih juga telah 
disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku sehingga media yang 
dihasilkan menjadi media yang benar-benar sesuai untuk mendukung 
proses dan hasil pembelajaran secara maksimal. 
Proses pengembangan multimedia ini melalui beberapa tahapan 
berdasarkan pemikiran peneliti dan saran dari ahli media dan ahli materi 
yang telah disesuaikan dengan keahliannya masing-masing. 
Pengembangan tersebut terdiri dari beberapa segi antara lain : 
1) Segi Teks 
Teks atau tulisan dikembangkan dengan meletakkan prinsip 
keserasian, keselarasan, kecocokan, kemenarikan dan proporsi ukuran. 
Teks ditulis berdasarkan jenis huruf, ukuran huruf dan warna huruf 
yang digunakan. Penulisan teks menggunakan program Macromedia 
Flash 8 yang dikolaborasikan dengan program Microsoft Office Word 
dan Swish Max. 
2) Segi Warna 
Warna memiliki pengaruh besar dalam upaya ketahanan bagi 
user dalam menggunakan multimedia dalam tempo yang relatif lama. 
Prinsip warna menyesuaikan dengan  karakteristik siswa dan daya 
kekuatan mata dalam melihat.    
3) Segi Animasi dan Gambar 
Animasi dikembangkan berdasarkan prinsip kesesuaian, 
keselarasan, kemenarikan dan proporsi ukuran. Pembuatan animasi 
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menggunakan program Macromedia Flash 8 untuk disesuaikan 
dengan suara dan intonasi. Animasi pendukung juga disesuaikan 
dengan proporsi bingkai, gambar, dan teks.  
Gambar dikembangkan dengan meletakkan prinsip keserasian, 
keselarasan, kecocokan, kemenarikan dan proporsi ukuran. Dari segi 
gambar, dalam pembuatan dilakukan secara alami dengan 
menggambar dengan tangan. pembuatan dan penempatan gambar 
dalam multimedia juga menggunakan program Macromedia Flash 8 
yang dikolaborasikan dengan program Adobe Photoshop 7 dan Corel 
Draw 12 Graphic Suite.  
4) Segi Materi 
Materi yang disajikan pada multimedia adalah materi mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan kelas satu dengan materi pengenalan 
Muhammadiyah telah disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku dan 
ditambah dengan latihan-latihan  sederhana yang berfungsi untuk 
penguatan pemahaman. Proses pemilihan materi bekerja sama dengan 
guru mata pelajaran agar analisis kebutuhan tercapai.  
5) Segi Suara 
Segi suara dikembangkan berdasarkan prinsip kejernihan, 
kesesuaian, keselarasan, kemenarikan dan Intonasi. Perekaman suara 
atau audio menggunakan program Cool Edit Pro 2.1, kemudian 
dikolaborasikan dengan program Macromedia Flash 8 untuk 
disesuaikan dengan pergerakan animasi. Sound effect atau musik latar 
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diambil dari instrumen lagu yang disesuaikan dengan intonasi narator 
dan karakteristik siswa pengguna. 
6) Segi Interaktif 
Segi interaktif dikembangkan berdasarkan prinsip interaksi, 
stimulus/respon yang ditimbulkan, dan kemenarikan. Segi interaktif 
dikembangkan untuk merangsang daya stimulus siswa pengguna 
dengan menciptakan akses antar bingkai. Stimulus juga akan 
terbangun dengan adanya daya tarik media melalui penyajian narasi 
yang disertai ilustrasi dengan animasi. Serta diakhiri dengan evaluasi 
belajar.  
Berdasarkan tahapan-tahapan diatas pengembang terus mengembangkan 
multimedia mata pelajaran Kemuhammadiyahan dengan mempertimbangkan 
aspek materi, teks, gambar, suara, animasi dan interaktif sehingga pengguna 
memperoleh apa yang dibutuhkannya. Berdasarkan aspek-aspek tersebut 
multimedia ini akan mendukung pembelajaran yang menyenangkan, mandiri, 
kreatif, dan memberikan kebebasan bagi siswa pengguna untuk menentukan arah 
belajar.  
Setelah produk multimedia diproduksi, kemudian melalui uji coba yang 
dilakukan pengembang sendiri dengan tujuan untuk meminimalkan kesalahan atau 
error product. Tahap terakhir adalah pengemasan dalam bentuk compact disc 
(cd). 
3. Uji Kelayakan Multimedia Pembelajaran Kemuhammadiyahan 
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 Pada tahap selanjutnya adalah langkah validasi desain sesuai yang 
dikemukakan oleh Sugiono dalam penelitian pengembangan. Tahap ini 
merupakan langkah keempat yang memiliki peran penilaian para pakar baik dalam 
materi maupun multimedia pembelajaran dalam menguji tngkat kelayakan sebuah 
produk. 
a. Validasi Ahli 
Validasi ahli dalam pengembangan multimedia mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan kelas I Mts/sederajat meliputi validasi ahli multimedia 
pembelajaran dan ahli materi pembelajaran Kemuhammadiyahan. Tinjauan dari 
proses validasi ahli tersebut adalah sebagai berikut : 
 
1)  Ahli multimedia pembelajaran  
a)  Komponen Teks. 
(1) Indikator penggunaan jenis huruf mendapat penilaian baik. 
(2) Indikator pemilihan ukuran huruf mendapat penilaian baik. 
(3) Indikator pemilihan warna huruf mendapat penilaian sangat 
baik 
(4) Indikator teknik penulisan atau tata tulis mendapat penilaian 
sangat baik. 
b) Komponen Warna. 
(1) Indikator penggunaan warna mendapat penilaian sangat baik. 
(2) Indikator efek cahaya warna mendapat penilaian cukup. 
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(3) Indikator pemilihan warna background mendapat penilaian 
baik. 
c) Komponen Animasi dan Gambar. 
(1) Indikator penggunaan gambar atau animasi mendapat penilaian 
sangat baik. 
(2) Indikator keseusaian animasi mendapat penilaian sangat baik 
(3)  Indikator desain background mendapat penilaian sangat baik. 
(4) Indikator pemilihan warna background mendapat penilaian 
sagat baik. 
d) Komponen Musik atau Suara. 
(1) Indikator volume suara mendapat penilaian baik. 
(2) Indikator pemilihan backsound dan sound effect mendapat 
penilaian baik. 
e) Komponen Tata Bahasa. 
(1) Indikator penggunaan bahasa mendapat penilaian baik. 
(2) Indikator kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 
mendapat penilaian baik. 
 f) Komponen Tata Letak. 
(1) Indikator penempatan ilustrasi dan stimulus yang ditimbulkan 
mendapat penilaian sangat baik. 
(2) Indikator fleksibilitas tata letak mendapat penilaian sangat baik. 
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g) Komponen Interaktifitas 
(1) Indikator respon yang diberikan mendapat penilaian sangat 
baik. 
(2) Indikator hubungan timbal balik yang terjadi antara media dan 
pengguna mendapat penilaian sangat baik.  
h) Hasil Komentar dan Saran dalam Angket 
Saran ahli multimedia tentang multimedia pembelajaran mata 
pelajaran kemuhammadiyahan untuk memperbaiki dengan 
menambah pengantar sebelum masuk materi dengan suara narator, 
perlu ditulis tujuan pembelajaran, identitas mata pelajaran, dan 
musik latar belakang.   
Pada tahap ini produk multimedia pembelajaran mata pelajaran 
kemuhammadiyahan mengalami satu kali perbaikan atau revisi berdasarkan 
masukan ahli multimedia pembelajaran diatas, selanjutnya produk multimedia 
pembelajaran dinyatakan layak dan diijinkan untuk melakukan uji coba di 
sekolah.  
 
2)  Ahli materi mata pelajaran kemuhammadiyahan 
a) Aspek urutan materi mendapat penilaian sangat baik. 
b) Aspek cakupan materi mendapat penilaian baik. 
c) Aspek kesesuaian materi dengan kurikulum yang berlaku mendapat 
penilaian sangat baik. 
d) Aspek kejelasan materi mendapat penilaian baik. 
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e) Aspek konsistensi anatar tujuan dan evaluasi mendapat penilaian 
baik. 
f) Hasil komentar dan saran dalam angket 
Komentar dan saran ahli materi yang terungkap dalam angket 
adalah untuk merubah soal pada nomor 1 dan 3. Karena dalam soal 
tersebut mengadung kesalahan dalam tulisan ”ya” yang seharusnya 
”yah” dan pilihan poin b dan c dari soal nomor 1 yang tertulis 
shalat istihanah dan istiqlal diganti dengan shalat tahajud dan 
dhuha. 
Pada tahap ini produk multimedia pembelajaran mata pelajaran 
kemuhammadiyahan mengalami satu kali perbaikan atau revisi berdasarkan 
masukan ahli materi pembelajaran diatas, selanjutnya produk multimedia 
pembelajaran dinyatakan layak dan diijinkan untuk melakukan uji coba di 
sekolah. 
Setelah melalui tahapan ahli multimedia dan ahli materi, langkah 
selanjutnya adalah perbaikan desain seperti yang dikemukakan oleh Sugiono pada 
langkah kelima dalam penelitian pengembangan. Pada tahap ini peneliti 
melakukan revisi sesua saran para pakar tersebut. 
 
b. Uji Coba Produk 
Setelah dinyatakan layak oleh ahli multimedia pembelajaran dan ahli 
materi Kemuhammadiyahan, maka produk multimedia diujicobakan pada tahap 
uji coba produk dengan subyek uji coba sebanyak 3 siswa yang dipilih secara acak 
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berdasarkan kriteria prestasi belajar siswa, yaitu tinggi, sedang dan rendah. 
Pemilihan subyek uji coba perseorangan tersebut bekerja sama dengan guru, 
sehingga terpilih 3 siswa. Pada tahap ini merupakan langkah keenam yang 
dikemukakan oleh Sugiono dalam penelitian pengembangan. Langkah ini guna 
mendapat penilaian produk pada para pengguna.  
1) Kondisi Subyek Uji Coba Produk 
Uji coba dilakukan pada 3 orang siswa kelas I dengan kondisi 
subyek sebagai berikut : 
a) Sesi pertama : Penjelasan proses uji coba, sikap ketiga siswa 
cukup antusias ketika pertama kali menerima penjelasan 
sekaligus melihat produk compact disk yang diujicobakan. 
Siswa tampak memperhatikan beberapa instruksi dari peneliti 
tentang prosedur uji coba. 
b) Sesi kedua : Penggunaan multimedia, ketiga siswa tampak 
berkonsentrasi, asyik, dan menikmati menggunakan 
multimedia. Beberapa siswa mempelajari urutan materi seperti 
prosedur, tetapi ada juga yang loncat-loncat sesuai keinginan 
mereka. Secara umum proses pembelajaran cukup kondusif, 
karena jumlah subyek yang masih sedikit dan peneliti dapat 
mengontrol dengan baik. 
c) Sesi ketiga : Pembagian dan pengisian angket, ketiga siswa 
memperhatikan penjelasan pengisian angket. Ada beberapa 
siswa menanyakan komponen angket yang menurut mereka 
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kurang jelas. Siswa asyik mengisi angket berdasarkan 
tanggapan dan masukan mereka secara obyektif terhadap 
produk multimedia pembelajaran. 
2) Hasil Angket Uji Coba Produk 
Penilaian yang dilakukan siswa hanya terdiri 3 komponen 
saja. Hal ini di ambil sebagai masukan dari pengguna 
multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan. Adapun 
komponen yang digunakan untuk menilai, yaitu : Daya tarik, 
tingkat kesulitan, dan manfaat. Setelah melalui diujicobakan 
pada tahapan uji coba perseorangan dengan subyek 3 orang 
siswa, dan hasilnya sebagai berikut : 
a) Komponen daya tarik 
Seluruh siswa subyek uji coba, memilih kriteria penilaian 
”Ya” terhadap komponen daya tarik. Artinya, multimedia 
yang dikembangkan ini memiliki daya tarik yang dapat 
memunculkan dan meningkatkan minat serta motivasi 
belajar. 
b) Komponen tingkat kesulitan 
Semua siswa subyek uji coba memilih kriteria penilaian 
”Tidak”  terhadap komponen tingkat kesulitan. Dengan kata 
lain, multimedia yang dikembangakan mudah dipahami dan 
membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran. 
c) Komponen isi program pembelajaran 
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Semua siswa subyek uji coba memilih kriteria penilaian 
”Ya” terhadap manfaat multimedia pembelajaran. Siswa 
merasa lebih terbantu dalam belajar dengan menggunakan 
multimedia pembelajaran yang dikembangkan. 
d) Komentar dan Saran dalam Angket 
Secara umum komentar dan kesimpulan yang diberikan 
siswa subyek uji coba perseorangan terhadap komponen 
multimedia adalah baik. Seorang siswa subyek uji coba 
memberikan masukan untuk memperbanyak materi bila 
perlu seluruh materi pelajaran kemuhammadiyah di kelas I. 
Tetapi hal tersebut tidak dilakukan pengembang, karena 
dengan pertimbangan keterbatasan waktu, dana dan 
kemampuan.  
3)  Revisi Produk 
Hasil uji coba perseorangan menyatakan bahwa multimedia 
pembelajaran sudah layak, sehingga pengembang tidak melakukan 
revisi produk dan melanjutkan pada uji coba pemakaian. 
 
c.  Uji Coba Pemakaian 
Setelah melakukan tahapan uji coba produk dan revisi atas masukan 
subyek uji coba produk, multimedia pembelajaran mata pelajaran 
kemuhammadiyahan memasuki tahapan uji coba pemakaian. Uji coba pemakaian 
ini dilakukan pada 30 siswa subyek uji coba yang dipilih secara acak berdasarkan 
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kriteria tingkat prestasi belajar siswa pada mata pelajaran kemuhammadiyahan 
dan dilakukan bersama dengan guru mata pelajaran. Langkah kedelapan yang 
dikemukakan oleh Sugiono dalam penelitian pengembangan ini merupakan upaya 
menilai dan menerapkan produk dalam lingkup yang lebih luas. 
1) Kondisi Subyek Uji Coba Pemakaian 
a) Sesi pertama : Peneliti didampingi guru menjelaskan proses uji 
coba, sikap siswa cukup antusias ketika pertama kali menerima 
penjelasan sekaligus melihat produk multimedia pembelajaran 
yang diujicobakan. Siswa tampak memperhatikan dengan 
serius beberapa instruksi dari peneliti tentang prosedur 
penggunaan dan uji coba.  
b) Sesi kedua : Proses penggunaan multimedia pembelajaran, 
semua siswa nampak berkonsentrasi dan antusias dalam 
belajar. Beberapa siswa memberikan masukan kepada siswa 
lain tentang hal-hal yang menarik dari materi, ada beberapa 
siswa yang menghampiri siswa lain untuk berdiskusi, dan suara 
siwa tampak riuh untuk bereksperimen menggunakan 
multimedia tersebut. Secara keseluruhan proses pembelajaran 
tampak lebih menyenangkan, ceria, dan kondusif. 
c) Sesi ketiga : Pembagian dan pengisian angket, semua siswa 
memperhatikan penjelasan pengisian angket. Ada beberapa 
siswa menanyakan komponen angket yang menurut mereka 
kurang jelas. Siswa terlihat asyik mengisi angket berdasarkan 
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tanggapan dan masukan mereka secara obyektif terhadap 
produk multimedia pembelajaran. 
2) Hasil Angket Uji Coba Pemakaian 
Penilaian yang dilakukan siswa terdiri 3 komponen saja. 
Hal ini di ambil sebagai masukan dari pengguna multimedia 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Adapun komponen 
yang digunakan untuk menilai, yaitu : Daya tarik, tingkat 
kesulitan, dan manfaat. Setelah melalui diujicobakan pada 
tahapan uji coba pemakaian dengan subyek 30 orang siswa, dan 
hasilnya sebagai berikut : 
a) Komponen daya tarik 
Seluruh dengan kata lain 100% siswa subyek uji coba, 
memilih kriteria penilaian ”Ya” terhadap komponen daya 
tarik. Artinya, multimedia yang dikembangkan ini memiliki 
daya tarik yang dapat memunculkan dan meningkatkan 
minat serta motivasi belajar. 
b) Komponen tingkat kesulitan 
Sejumlah 26 siswa dengan kata lain sejumlah 87% subyek 
uji coba pemakaian memilih kriteria penilaian ”Tidak”  
terhadap komponen tingkat kesulitan. Serta sejumlah 13% 
atau 4 siswa yang lain mengatakan ”iya”. Hal ini 
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran yang 
dikembangakan mudah dipahami dan membantu siswa 
103 
 
dalam memahami materi pembelajaran 
kemuhammadiyahan.  
c) Komponen isi program pembelajaran 
Sejumlah 24 siswa subyek uji coba pemakaian memilih 
kriteria penilaian ”Ya” terhadap manfaat multimedia 
pembelajaran, jika diprosentase menunjukkan sejumlah 
80%. Siswa merasa lebih terbantu dalam belajar dengan 
munculnya rasa nyaman dalam belajar dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan. Serta  mereka dapat meningkatkan hasil 
belajar pada mata pelajaran kemuhammadiyahan. 
Sedangkan 20% siswa menjawab ”Tidak”, menganggap 
multimedia tidak membantu dalam proses pembelajaran.   
d) Komentar dan Saran dalam Angket 
Secara umum komentar dan kesimpulan yang diberikan 
siswa subyek uji coba pemakaian terhadap komponen 
multimedia adalah baik. Beberapa siswa subyek uji coba 
pemakaian memberikan masukan untuk memperluas 
tampilan materi pembelajaran, menambah musik, dan 
menambah ragam materi bila perlu seluruh materi pelajaran 
kemuhammadiyah di kelas I beserta mata pelajaran yang 
lainnya. Tetapi hal tersebut tidak dilakukan pengembang, 
karena dengan pertimbangan keterbatasan waktu, dana dan 
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kemampuan. Hal ini dirasa cukup dengan tanggapan dan 
komentar ahli multimedia dan ahli materi mata pelajaran 
kemuhammadiyah.  
3)  Revisi Produk 
Hasil uji coba pemakaian menyatakan bahwa multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan sudah layak, sehingga 
pengembang tidak melakukan revisi produk. Berdasarkan alasan 
tersebut, maka peneliti tidak melakukan langkah kesembilan 
seperti yang dikemukakan oleh Sugiono dalam penelitian 
pengembangan. 
 
4. Uji Keefektifan Multimedia Pembelajaran Kemuhammadiyahan 
Setelah multimedia pembelajaran dinyatakan layak dan telah melalui 
rangkaian tahap uji coba produk dan uji coba pemakaian, langkah selanjutnya 
dalam penelitian ini dilakukan uji keefektifan secara sederhana. Perlakuan ini 
hanya dilakukan di Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah dan di satu kelas saja, 
yakni kelas I C. Hal ini didasari karena keterbatasan waktu, dana, dan kemampuan 
penelitian pengembangan yang dilakukan. 
Sebelum diberi perlakuan pembelajaran dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran, peneliti memberi tes awal atau yang dikenal sebagai pre test. Pada 
saat pre test berlangsung, siswa-siswa terlihat serius mengerjakan soal yang 
dibagikan. Terlihat jelas para siswa mengikuti instruksi yang telah disampaikan 
oleh guru. Saat berlangsungnya pre test, tidak terdengar keramaian seperti semula 
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ketika soal belum dibagikan. Setiap siswa mengerjakan satu demi satu pertanyaan 
dari soal yang belum pernah diajarkan pada mereka. Soal pre test sebanyak 20 
soal dengan bentuk soal multiple choice. Adapun bentuk soalnya dapat dilihat 
pada lampiran. Berikut hasil pre-test siswa  :  
Tabel. 2 
Hasil Pre Test Uji Keefektifan 
Subyek Jumlah Skor Prosentase 
1 13 65% 
2 15 75% 
3 11 55% 
4 13 65% 
5 15 75% 
6 12 60% 
7 16 80% 
8 13 65% 
9 13 65% 
10 11 55% 
11 12 60% 
12 9 45% 
13 13 65% 
14 10 50% 
15 13 65% 
16 14 70% 
17 15 75% 
18 15 75% 
19 10 50% 
20 8 40% 
21 12 60% 
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22 11 55% 
23 13 65% 
24 17 85% 
25 12 60% 
26 15 75% 
27 18 90% 
28 16 80% 
29 15 75% 
30 12 60% 
31 9 45% 
32 11 55% 
33 13 65% 
34 10 50% 
35 12 60% 
36 15 75% 
37 11 55% 
38 13 65% 
 
Setelah kegiatan pre test dilaksanakan, kemudian tahapan selanjutnya 
adalah dengan memberi tindakan pembelajaran menggunakan multimedia 
pembelajaran. Seluruh siswa tampak senang, bahkan satu dengan yang lain 
bersenda gurau dengan mempermainkan multimedia tersebut. Guru terlihat 
memantau dan sesekali waktu meminta kepada para siswa agar mempelajari 
materi kemuhammadiyahan. Seiring dengan melaksanakan perintah guru, ada 
sebagian siswa yang bertanya dengan siswa lain serta beradu argumen ketika 
dalam menjawab soal yang ada di salah satu menu multimedia, ada juga yang 
bertanya kepada guru, dan sebagian lain terlihat serius. 
107 
 
Pada proses ini terlihat jelas keaktifan siswa dalam belajar. seluruh siswa 
mengerjakan tugas-tugas yang diberikan, mengikuti instruksi yang diperintahkan, 
memberikan tanggapan, dan bekerjasama. Ini terlihat jelas dengan terlibatnya 
siswa  secara fisik, mental, dan intelektual. 
 Setelah berakhirnya pembelajaran, guru dan peneliti bekerjasama 
menyebarkan soal post test, berikut uraian dalam hasil post test dalam bentuk 
tabel :  
Tabel. 3 
 Hasil Post Test dalam Uji Keefektifan 
Subyek Post Tes Prosentase 
1 19 95% 
2 19 95% 
3 16 80% 
4 18 90% 
5 20 100% 
6 18 90% 
7 18 90% 
8 17 85% 
9 19 95% 
10 18 90% 
11 19 95% 
12 17 85% 
13 18 90% 
14 16 80% 
15 18 90% 
16 17 85% 
17 20 100% 
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18 18 90% 
19 18 90% 
20 17 85% 
21 18 90% 
22 17 85% 
23 18 90% 
24 20 100% 
25 17 85% 
26 18 90% 
27 20 100% 
28 20 100% 
29 19 95% 
30 17 85% 
31 16 80% 
32 18 90% 
33 20 100% 
34 18 90% 
35 19 95% 
36 20 100% 
37 18 90% 
38 20 100% 
 
Dari data di atas, terlihat jelas terjadinya sebuah peningkatan hasil dan 
proses pembelajaran pada mata pelajaran kemuhammadiyahan melalui 
penggunaan multimedia pembelajaran. Berikut perbandingan hasil pre test dan 
post test setelah menggunakan multimedia pembelajaran : 
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Tabel. 4 
Perbandingan Hasil Pre Test & Post Test dalam Uji Keefektifan 
Subyek Pre Test Post Tes Kenaikan Prosentase 
1 13 19 6 30% 
2 15 19 4 20% 
3 11 16 5 25% 
4 13 18 5 25% 
5 15 20 5 25% 
6 12 18 6 30% 
7 16 18 2 10% 
8 13 17 4 20% 
9 13 19 6 30% 
10 11 18 7 35% 
11 12 19 7 35% 
12 9 17 8 40% 
13 13 18 5 25% 
14 10 16 6 30% 
15 13 18 5 25% 
16 14 17 3 15% 
17 15 20 5 25% 
18 15 18 3 15% 
19 10 18 8 40% 
20 8 17 9 45% 
21 12 18 6 30% 
22 11 17 6 30% 
23 13 18 5 25% 
24 17 20 3 15% 
25 12 17 5 25% 
26 15 18 3 15% 
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27 18 20 2 10% 
28 16 20 4 20% 
29 15 19 4 20% 
30 12 17 5 25% 
31 9 16 7 35% 
32 11 18 7 35% 
33 13 20 7 35% 
34 10 18 8 40% 
35 12 19 7 35% 
36 15 20 5 25% 
37 11 18 7 35% 
38 13 20 7 35% 
Rata-rata 13 19 6 30% 
 
 Dari data di atas, menunjukkan terjadi peningkatan hasil belajar setelah 
diberi perlakuan pembelajaran dengan menggunakan multimedia pembelajaran. 
Terbukti dengan perbandingan sebelum dan sesudah perlakuan. peningkatan 
tertinggi menujukkan pada angka 45%, dan terendah pada angka 10%. Dalam 
perhitungan kenaikan nilai terjadi peningkatan antara 2 sampai 9 dengan rata-rata 
kenaikan 30%.  
 Dalam uji keefektifan penggunaan multimedia pembelajaran, dapat 
disimpulkan bahwa dengan menggunakan multimedia pembelajaran dapat 
meningkatkan proses dan hasil pembelajaran.   
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C. Pembahasan 
1. Kondisi Proses Pembelajaran Kemuhammadiyahan 
 Pada awal pendahuluan ini, peneliti melakukan wawancara dengan guru 
pengampu mata pelajaran Kemuhammadiyahan bernama bapak Purwanto atau 
yang akrab dipanggil para siswa dengan ustadz Purwanto. Wawancara dilakukan 
secara informal dan santai di masjid Jami‟ Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah 
pada hari rabu, 14 oktober 2009 tepat pada pukul 12.15 Wib.  Peneliti mengawal 
wawancara dengan bertegur sapa dan berbicara ringan, yang selanjutnya 
menjelaskan rencana penelitian dalam rangka tugas akhir di Pascasarjana 
Universitas Sebelas Maret Surakarta.  
 Mengawali wawancara ini, peneliti menanyakan minat dan kondisi siswa 
kelas I pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan. Dari hasil wawancara 
menunjukkan bahwa secara umum minat siswa pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan cukup tinggi, namun demikian menurut pengakuan guru, 
selama ini proses pembelajaran masih terkesan kaku dan kurang interaktif. Hal ini 
dikarenakan guru masih memakai paradigma lama yakni teacher centered dalam 
proses pembelajaran. Sehingga metode pembelajaran masih menggunakan 
ceramah, guru menerangkan materi pembelajaran dan siswa mendengarkan 
diiringi dengan mencatat bagian penting dari materi dan atau mencatat sesuai 
perintah guru. Perilaku pembelajaran ini mengakibatkan pada siswa cepat 
mengalami kejenuhan, pasif, dan kurang perhatian pada proses pembelajaran yang 
sedang berlangsung. Sudah tentu hal ini mengakibatkan pada hasil pembelajaran 
yang kurang maksimal. Namun demikian, pada pengamatan kelas yang peneliti 
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lakukan, hal ini terkadang cukup bisa teratasi dikarenakan kemampuan guru yang 
pandai menyampaikan materi dengan bercerita.  
 Pertanyaan peneliti selanjutnya dengan menggali informasi tentang 
penggunaan media dalam proses pembelajaran yang dilakukan guru mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan di kelas I Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah. 
Dari hasil wawancara diketahui bahwa guru masih jarang menggunakan media 
pembelajaran. Selama ini media pembelajaran yang digunakan hanya sebatas 
media yang berfungsi sebagai hiburan dalam rangka menjaga suasana 
pembelajaran yang berlangsung, dan ini  tidak berhubungan langsung dengan 
materi mata pelajaran Kemuhammadiyahan. Media yang sering digunakan adalah 
media gambar, film, dan beberapa hiburan yang dimunculkan melalui lcd 
proyektor di ruang multimedia dan kelas.   
 Guru mengalami kesulitan dalam mencari media pembelajaran pada mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan, Apalagi media yang dapat melayani kebutuhan 
belajar secara individual siswa. Kendala ini dikarenakan masih sedikitnya media 
pembelajaran pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan, apalagi mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan hanya terdapat pada lembaga pendidikan di bawah naungan 
persyarikat Muhammadiyah. Dengan kata lain, mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan bukanlah mata pelajaran yang umum diberikan di setiap 
jenjang pendidikan dan kelas di berbagai sekolah.  Untuk itulah guru sangat 
berharap akan ada ragam media pembelajaran Kemuhammadiyahan termasuk 
pengembangan multimedia pembelajaran Kemuhammadiyahan yang direncanakan 
oleh peneliti. Serta juga menurut pemaparan Guru, multimedia pembelajaran 
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belum pernah digunakakannya ketika proses pembelajaran Kemuhammadiyahan 
dilaksanakan di setiap kelas I, II, dan III pada tingkat Tsanawiyah. Padahal Guru 
menyadari bahwa media menjadi bagian penting dalam meningkatkan proses dan 
hasil dalam pembelajaran.  
 Berangkat dari harapan guru inilah, akhirnya peneliti menanyakan seputar 
materi pembelajaran mata pelajaran Kemuhammadiyahan. Hasil wawancara 
dikemukakan, bahwa materi pembelajaran yang paling mendasar dan penting serta 
berkaitan dengan materi lanjutan dalam mempelajari pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan  adalah materi pengenalan Kemuhammadiayahan yang 
berkaitan dengan sejarah Muhammadiyah. Berangkat dari hasil wawancara inilah, 
akhirnya peneliti memilih materi pengenalan Muhammadiyah sebagai materi yang 
akan dikembangkan dalam pengembangan multimedia pembelajaran, dan materi 
ini disampaikan pada siswa di kelas I Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah pada 
tingkat Tsanawiyah/SMP.   
    Setelah melakukan wawancara, peneliti melanjutkan pada tahap 
observasi sebagai data pelengkap guna melihat kondisi real di ruang kelas I C 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah. Observasi dilakukan pada hari senin, 
tanggal 26 oktober 2009 pukul 08.20-09.40 Wib.  Peneliti mengikuti dari awal 
permulaan hingga akhir pembelajaran, Guru memulai pembelajaran dengan 
membuka salam dan berdo‟a, yang selanjutnya membaca presensi kehadiran 
sembari menanyakan beberapa siswa yang saat itu tidak hadir. Setelah usai 
membaca presensi, guru menjelaskan materi pembelajaran hingga 40 menit. 
Proses ini yang lebih aktif hanyalah guru, murid mendengarkan serta diselingi 
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canda tawa dari guyonan guru. Setelah guru usai menjelaskan materi 
pembelajaran, langkah berikutnya adalah tanya jawab siswa yang juga memberi 
kesempatan bagi siswa lain untuk menjawab, serta diakhiri jawaban guru. 
Kegiatan proses pembelajaran diakhiri dengan kesimpulan yang disamapaikan 
guru, dan diakhiri dengan do‟a penutup pembelajaran, selanjutnya guru 
menyatakan salam dan berakhirlah proses pembelajaran pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan pada saat itu.  
 
2. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Kemuhammadiyahan 
Pada tahapan pengembangan multimedia pembelajaran 
Kemuhammadiyahan diawali dengan perencanaan produk yang akan 
dikembangkan. Dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran 
Kemuhammadiyahan ini, karena alasan keterbatasan kemampuan peneliti dalam 
mengembangkan multimedia dengan program utama  macromedia flash 8, maka 
peneliti bekerjasama dengan ahli animasi bernama Fathul Muin, yang masih 
menempuh kuliah di Fakultas Seni Rupa Jurusan Desain Program Studi Desain 
Komunikasi Visual Institut Seni Indonesia Yogyakarta. 
Awal perencanaan spesifikasi produk yang akan dikembangkan, tidak 
mengalami perubahan secara signifikan. Seperti yang telah dikemukakan pada bab 
III di atas, spesifikasi produk yang diharapkan sebagai berikut : 
a. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dikemas dalam bentuk kepingan 
compact disk (CD) dengan menggunakan macromedia flash 8 profesional sebagai 
software utama dan program-program lain yang diperlukan sebagai pendukung. 
Serta dapat disimpan di hard disk komputer dan flashdisk. 
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b. Penggunaan multimedia pembelajaran ini memungkinkan peserta didik lebih 
mudah dalam belajar karena dilengakapi dengan warna, musik, film, dan animasi. 
Serta memuat standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator. Produk dapat 
digunakan secara fleksibel sesuai keinginan peserta didik dan dilengkapi 
latihan/evaluasi belajar.  
c. Multimedia pembelajaran ini menggunakan teks, gambar, film, animasi, paduan 
warna, dan background musik sesuai keperluan, sehingga dapat memudahkan 
pemahaman, menarik perhatian, dan menyenangkan. 
d. Multimedia pembelajaran ini dapat digunakan untuk individu scara mandiri, 
maupun klasikal sesuai ketersediaan jumlah komputer. Atau juga bisa digunakan 
dengan bantuan fasilitas liquid crystal display (LCD) proyektor. 
e. Pengoperasian compact disk (CD) produk pembelajaran ini membutuhkan 
komputer yang memiliki spesifikasi perangkat lunak dan keras minimal sebagai 
berikut :  
1) processor Intel Pentium III 450 megahertz,  
2) hardisk minimal 10 gigabyte,  
3) compact disk read only memory (CD-ROM) drive 52X speed,  
4) random acces memory (RAM) 128 megabyte, 
 5) video graphics array (VGA) 32 megabyte, 
 6) resolusi monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit, 
 7) speaker aktif, dan  
 8) sistem operasi Microsoft windows 98, Windows XP atau Windows 
Vista Home Premium. 
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Setelah melalui serangkaian perjalanan pengembangan, produk multimedia 
pembelajaran mengalami perubahan dikarenakan terjadi kendala teknis dan saran 
dari ahli animasi. Perubahan itu terlihat pada penambahan program Swish Max, 
dan Cool Edit Pro 2.1. Serta tidak dicantumkan standar kompetensi, kompetensi 
dasar, dan indikator sesuai saran ahli media, namun tetap diganti dengan istilah 
yang lebih umum yakni tujuan pembelajaran. Hal senada juga disampaikan ahli 
materi, yang mengatakan standar keompetensi, kompetensi dasar, dan indikator 
tidak relevan diketahui oleh siswa. Karena bahasa instruksional itu terlalu kaku 
dan membosankan pada siswa. Untuk itulah beliau memberi saran diganti dengan 
tujuan pembelajaran agar siswa mengetahui tujuan dan harapan hasil belajar 
setelah menggunakan multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan. 
Melalui kedua saran tersebut, peneliti memberi aitem tujuan pembelajaran yang 
menjelaskan harapan hasil belajar setelah menggunakan multimedia yang telah 
dikembangkan. Guna menjaga interaktifitasnya media dan meningkatkan motivasi 
siswa dalam belajar. 
Berikut spesifikasi produk hasil pengembangan multimedia pembelajaran 
yang telah dikembangkan : 
a. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dikemas dalam bentuk kepingan 
compact disk (CD) dengan menggunakan macromedia flash 8 profesional sebagai 
software utama dan program-program pendukung berupa Swish Max, Cool Edit 
Pro 2.1, Corel Draw 12 Graphic Suite, dan Microsoft Office Word . Serta dapat 
disimpan di hard disk komputer dan flashdisk karena kapasitas multimedia yang 
telah dikembangkan ini relatif kecil sebesar 4,05 Megabyte. 
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b. Multimedia yang telah dikembangkan telah dilengkapi dengan warna yang 
mengudang daya tarik, musik yang menggugah kondisi siswa menjadi lebih 
energik, film sebagai referensi tambahan dan hiburan, serta animasi/gambar yang 
menarik menjadikan kondisi belajar lebih mudah dan nyaman. Produk ini dapat 
digunakan secara fleksibel sesuai keinginan peserta didik dan dilengkapi evaluasi 
belajar pada tahap akhir pembelajaran.  
c. Multimedia pembelajaran ini dapat digunakan untuk individu secara mandiri, 
maupun klasikal sesuai ketersediaan jumlah komputer. Atau juga bisa digunakan 
dengan bantuan fasilitas liquid crystal display (LCD) proyektor. 
d. Guna kelancaran pada pengoperasian multimedia pembelajaran yang telah 
dikembangkan ini membutuhkan komputer yang memiliki spesifikasi perangkat 
lunak dan keras minimal sebagai berikut :  
1) Processor Intel Pentium III 450 megahertz,  
2) Hardisk minimal 10 gigabyte,  
3) Compact disk read only memory (CD-ROM) drive 52X speed,  
4) Random acces memory (RAM) 128 megabyte, 
 5) Video graphics array (VGA) 32 megabyte, 
 6) Resolusi monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit, 
 7) Speaker aktif, dan  
 8) Sistem operasi Microsoft windows 98, Windows XP atau Windows 
Vista Home Premium. 
Selanjutnya, pengubahan produk yang peniliti kembangkan adalah dengan 
mengubah font huruf dari Arial yang direncanakan, menjadi Comic Sans MS. 
Pengubahan ini dirasa perlu guna memberi kenyamanan siswa dalam membaca 
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dan tidak menjadikan kesan resmi, terlalu serius, dan monoton. Karena karakter 
font comic begitu lebih akrab dengan karakteristik anak yang masih berumur 12-
15 tahun. Sedangkan dalam pemilihan warna, peneliti mengambil warna-warna 
yang lebih cerah dengan latar belakang warna kecoklatan yang telah diatur pada 
tingkat cahaya yang sedikit redup yang menggambarkan tempo dulu, hal ini sesuai 
dengan isi materi tentang sejarah Muhammadiyah.  Pilihan warna ini diubah dari 
perencanaan awal yang didesain dengan menggunakan warna kuning, hijau, 
merah, dan warna latar belakang hijau sebagai warna dasar pada Muhammadiyah. 
Pengubahan selanjutnya adalah penambahan menu multimedia pembelajaran, 
dalam perencanaan awal peneliti tidak menggunakan menu film/video sebagai 
salahsatu fasilitas referensi tambahan. Menu film ini dimunculkan karena 
mengikuti saran dari ahli materi yang memberi argumentasi bahwa perlunya 
referensi tambahan bagi siswa dalam materi sejarah Muhammadiyah. Serta juga 
menjadi hiburan yang memiliki nilai edukasi bagi siswa. 
 
 
 
3. Uji Kelayakan Multimedia Pembelajaran Kemuhammadiyahan 
a. Validasi Ahli Media dan Materi 
Pada tahap ini, peneliti bertemu dengan ahli multimedia pembelajaran 
yang juga selaku dosen mata kuliah media peneliti di program pascasarjana 
Universitas Sebelas Maret Surakarta, yang bernama Sri Anitah. Beliau merupakan 
salah satu Guru Besar yang memiliki latar belakang dan basic keilmuan di bidang 
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teknologi pendidikan semenjak menempuh strata satu hingga strata tiga, serta 
merupakan ahli dalam bidang media pembelajaran. Pertemuan ini berlangsung 
diruang jurusan teknologi pendidikan pascasarjana UNS. Pertemuan ini bukanlah 
yang pertama peneliti lakukan, karena jauh sebelum proposal tesis peneliti buat, 
telah mengajukan permohonan pada beliau untuk berkenan menjadi ahli media 
pada perencanaan pengembangan multimedia pembelajaran yang peneliti lakukan 
dalam tugas tesis. 
Dalam pertemuan lanjutan ini, peneliti memberikan berupa form penilaian 
yang  dikaji dari 7 (tujuh) komponen yang diambil sesuai dengan teori yang telah 
peneliti paparkan pada bab II, penilaian tersebut terdiri dari; teks, warna, 
animasi/gambar, music/suara, tata bahasa, tata letak, dan interaktifitas. Awal 
penilai dimulai dengan mencermati secara seksama produk multimedia yang telah 
dikembangkan peniliti oleh ahli media. Sembari pencermatan dilakukan, ahli 
media memberi catatan pada lembaran evaluasi yang dipegangnya, serta 
melontarkan beberapa pertanyaan seperti mengapa memilih mata pelajaran 
kemuhammadiyahan?, siapa pembuat animasi dalam multimedia ini?, dan 
penelitipun menjawab seiring multimedia berlangsung dengan kalimat singkat. 
Usai pencermatan, ahli media memberi tanda centang pada kolom lembar 
evaluasi ahli media pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa secara 
umum multimedia yang telah dikembangkan sudah termasuk pada kategori baik. 
Namun, ada beberapa catatan penting sebagai masukan dalam penyempurnaan 
multimedia pembelajaran mata pelajaran Kemuhammadiyahan yang peneliti 
kembangkan. Catatan tersebut adalah : (1) perlu ditambahkan pengantar sebelum 
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masuk materi dengan voice agar memberi perhatian bagi user, (2) ditambahkan 
tujuan pembelajaran agar menumbuhkan minat dan motivasi siswa dalam belajar, 
(3) perlu diberi identitas mata pelajaran agar tidak menimbulkan kesalahpahaman 
user, dan yang terakhir (4) ditambahkan musik latar belakang diseling fade in-
fade out musik secara samar guna menciptakan suasana nyaman bagi pemakai.  
Setelah menemui ahli media, peneliti melakukan pertemuan dengan Ibu 
Misma Kasim, MA. selaku ahli materi Kemuhammadiyahan. Beliau merupakan 
dosen di Universitas Ahmad Dahlan atau juga dikenal dengan singkatan UAD. 
Universitas tersebut merupakan kampus yang masih dalam naungan persyarikatan 
Muhammadiyah, serta beliau merupakan salah satu staf pengajar di sekolah Kader 
Pimpinan Pusat Muhammadiyah di Madrasah Mu‟allimaat Muhammadiyah 
Yogyakarta yang pernah mengampu mengajar pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan dan salah satu pembuat kurikulum mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan di tahun 2007 yang saat ini masih dipakai. Beliau masih 
terlibat aktif sebagai salah satu pengurus di tingkat Pimpinan Pusat 
Muhammadiyah dan Pimpinan Pusat „Aisyiyah  pada Majelis Pendidikan Kader, 
yang bertanggung jawab dalam kaderisasi di persyarikatan tersebut.  
Pertemuan dilakukan bertempat rumah beliau daerah Pathuk Yogyakarta 
pada malam hari pukul 18.30-20.25 Wib. Mengawali pertemuan, peneliti 
menyampaikan maksud dan tujuan dalam rangka pengembangan multimedia 
pembelajaran. Setelah memberi pembicaraan pembuka, peneliti memberi lembar 
evaluasi ahli materi, lalu mempertunjukkan hasil multimedia yang telah 
dikembangkan. Ahli materi terlihat menyimak secara seksama hingga tidak ada 
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pembicaraan apapun ketika multimedia dipertunjukkan.Usai berakhir pengamatan 
yang dilakukan ahli materi, langsung menyampaikan catatan dan komentar 
dengan menyatakan bahwa materi dari multimedia yang dikembangkan termasuk 
kategori baik dan benar. Namun ada beberapa catatan beliau sebagai berikut : (1) 
diharapkan mengganti nama sholat pada soal multimedia yang tertulis sholat 
istihanah dan sholat istiqlal menjadi nama sholat yang sesuai, seperti sholat dhuha 
dan sholat tahajud, (2) pada soal ketiga pada evaluasi multimedia pembelajaran 
diganti dari “ya” menjadi “yah”, (3) beliau menyarankan jika bisa dapat membuat 
multimedia Kemuhammadiyahan yang mencakup seluruh materi 
Kemuhammadiyahan.   
Berangkat dari penilaian dan saran ahli media serta ahli materi tersebut, 
peneliti melakukan penyempurnaan multimedia pembelajaran 
Kemuhammadiyahan sebagai langkah validasi media dan upaya dalam rangka 
melanjutkan langkah penelitian pengembangan berikutnya yakni ujicoba produk 
dan uji coba pemakaian. 
 
 
b. Uji Coba Produk 
Setelah penyempurnaan multimedia pembelajaran dilakukan, peneliti 
melanjutkan pada tahap uji coba produk pada tiga orang siswa. Pemilihan tiga 
orang siswa diambil sesuai dengan kemampuan dari hasil nilai mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan di kelas I. Tingkat kemampuan ketiga orang siswa tersebut 
berbeda satu dengan yang lain, terdiri dari berkemampuan rendah yang dapat nilai 
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6, berkemampuan menengah yang dapat nilai 7, dan berkemampuan tinggi yang 
dapat nilai 8. Perbedaan ini sengaja diciptakan guna melihat kemampuan 
multimedia yang dikembangkan dapat mengakomodir para siswa dari latar 
belakang kemampuan yang berbeda. 
Pada tahap awal uji coba produk, peneliti memberikan penjelasan instruksi 
penggunaan dan segala apa yang harus dilakukan oleh siswa. Sikap ketiga siswa 
cukup antusias ketika pertama kali menerima penjelasan sekaligus melihat produk 
multimedia yang diujicobakan. Siswa tampak memperhatikan beberapa instruksi 
dari peneliti tentang prosedur uji coba. Setelah menerima penjelasan, ketiga siswa 
tampak berkonsentrasi, asyik, dan menikmati dalam menggunakan multimedia. 
Beberapa siswa mempelajari urutan materi seperti prosedur yang dimulai dengan 
membaca materi pembelajaran hingga tahap evaluasi, tetapi ada juga yang loncat-
loncat sesuai keinginan mereka. Secara umum proses pembelajaran cukup 
kondusif, karena jumlah subyek yang masih sedikit dan peneliti dapat mengontrol 
dengan baik. 
  Pada tahap uji coba produk diakhiri dengan pembagian lembar evaluasi 
yang diberikan peneliti pada para siswa. Merekapun mendengarkan permintaan 
peneliti dengan menerima lembaran tersebut dan menuliskan penilaian sesuai 
dengan penilaian pribadi. Dari data lembaran evaluasi menunjukkan, semua siswa 
menilai dengan adanya multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan dapat 
memacu motivasi, minat, dan membantu siswa dalam pembelajaran mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan. serta juga menilai bahwa multimedia yang 
dikembangkan mudah dipahami, dengan kata lain bahwa multimedia tersebut 
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mudah dalam penggunaan dan mendatangkan manfaat positif dalam peningkatan 
proses dan hasil pembelajaran bagi siswa dalam memperdalam materi mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan. Diakhir penilaian evaluasi multimedia pada tahap 
uji coba produk ini, siswa memberikan saran agar peneliti dapat memperbanyak 
materi bila perlu seluruh materi yang ada di kelas I pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan, tidak sebatas hanya dua bab saja sebagaimana yang ada di 
multimedia yang dikembangkan peneliti.  
Saran ini menunjukkan rasa antusias siswa dalam menggunakan 
multimedia pembelajaran. Namun demikian, peneliti tidak dapat memenuhi saran 
tersebut dikarenakan keterbatasan yang dimiliki oleh peneliti dalam 
pengembangan. Baik keterbatasan waktu, karena multimedia ini merupakan tugas 
akhir peneliti dalam menyelesaikan tesis di pascasarjana UNS yang memiliki 
batasan waktu tertentu, serta sudah tentu membutuhkan waktu yang relative lama 
dalam pembuatan multimedia yang mencakup keseluruhan materi 
Kemuhammadiyahan yang ada di kelas I Mts/SMP karena mencakup materi 
selama satu tahun. Keterbatasan dana, yang membutuhkan banyak pengeluaran 
anggaran. Serta keterbatasan kemampuan, yang masih perlu banyak mengkaji 
lebih mendalam juga kemampuan dalam mengaplikasikan program macromedia 
flash bagi peneliti. 
c. Uji Coba Pemakaian 
Langkah terakhir dari rangkaian pengembangan multimedia adalah uji 
coba pemakaian. Pada uji coba pemakaian ini memiliki perbedaan dengan tahapan 
uji coba sebelumnya. Karena tahapan ini dilakukan pada subyek yang lebih 
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banyak yakni sejumlah 30 siswa di kelas I yang terdiri siswa dari berbagai kelas I 
A sampai I E     Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah. Pemilihan ini telah 
menyesuaikan ragam kemampuan siswa mulai dari yang berkemampuan rendah, 
sedang, dan tinggi. Dalam pemilihan ini peneliti tidak mengalami kesulitan 
dikarenakan di Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah telah mengklasifikasi siswa 
mereka pada setiap awal tahun pelajaran. 
Awal pertemuan uji coba pemakaian yang didampingi oleh guru dimulai 
dengan memberikan penjelasan instruksi yang perlu dilakukan oleh setiap siswa. 
Seiring   penjelasan didengar oleh siswa, sikap antusias tampak jelas yang 
dilakukan oleh siswa dengan  melihat produk multimedia pembelajaran yang 
diujicobakan dan juga memperhatikan dengan serius beberapa instruksi dari 
peneliti tentang prosedur penggunaan, mulai cara penggunaan multimedia, 
pembagian waktu, dan informasi pengisian angket lembar evaluasi yang akan 
dilakukan oleh siswa.   
Pada proses penggunaan multimedia pembelajaran berlangsung, semua 
siswa nampak berkonsentrasi dan antusias dalam menggunakan multimedia 
pembelajaran. Beberapa siswa memberikan masukan kepada siswa lain tentang 
hal-hal yang menarik dari materi dengan cara meminta temannya untuk mencoba 
melihat gambar kartun yang membuat mereka tersenyum dan tertawa yang 
dianggap lucu. Ada juga beberapa siswa yang menghampiri siswa lain untuk 
berdiskusi terkait materi yang dianggap baru diketahui. Suara siwa tampak riuh 
untuk bereksperimen menggunakan multimedia tersebut. Secara keseluruhan 
proses pembelajaran tampak jelas lebih menyenangkan, ceria, dan kondusif 
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hingga waktu yang telah berlangsung selama empat puluh lima  menit berakhir 
tidak terasa.  
Pada akhir uji coba pemakaian ini dilakukan pembagian lembar evaluasi. 
Setelah pembagian di beri pada setiap siswa, selanjutnya para siswa mengisi 
catatan saran dan komentar serta memberi tanda centang pada di kolom yang telah 
tersedia. Ada beberapa siswa menanyakan komponen angket yang menurut 
mereka kurang jelas, seperti kalimat tanya pada instrumen pertanyaan ”apakah 
multimedia ini mudah dipahami?”. Pada langkah ini tidak banyak kendala yang 
berarti, semua berjalan sesuai dengan harapan peneliti dan para siswa yang dapat 
diajak untuk bekerjasama selama proses berlangsung. Seluruh siswa terlihat asyik 
mengisi angket berdasarkan tanggapan dan masukan mereka secara obyektif 
terhadap produk multimedia pembelajaran. 
Hasil angket penilaian tanggapan uji coba pemakaian menunjukkan 
seluruh siswa  subyek uji coba yang berjulah 30 orang siswa memilih kriteria 
penilaian ”Ya” terhadap komponen daya tarik. Ini berarti bahwa multimedia yang 
dikembangkan ini memiliki daya tarik yang dapat memunculkan dan 
meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa. Sedangkan sejumlah 26 siswa 
dengan kata lain sejumlah 87% subyek uji coba pemakaian memilih kriteria 
penilaian ”Tidak”  terhadap komponen tingkat kesulitan. Serta sejumlah 13% atau 
4 siswa yang lain mengatakan ”iya”. Hal ini menunjukkan bahwa multimedia 
pembelajaran yang dikembangakan mudah dipahami dan membantu siswa dalam 
memahami materi pembelajaran kemuhammadiyahan. Sejumlah 24 siswa subyek 
uji coba pemakaian memilih kriteria penilaian ”Ya” terhadap manfaat multimedia 
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pembelajaran, jika digunakan dalam bentuk prosentase menunjukkan sejumlah 
80%. Siswa merasa lebih terbantu dalam belajar dengan munculnya rasa nyaman 
dalam belajar dengan menggunakan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan. Serta  mereka dapat meningkatkan hasil belajar pada mata 
pelajaran kemuhammadiyahan. Sedangkan 20% siswa menjawab ”Tidak”, 
menganggap multimedia tidak membantu dalam proses pembelajaran.   
Secara umum komentar dan kesimpulan yang diberikan siswa subyek uji 
coba pemakaian terhadap komponen multimedia adalah baik. Beberapa siswa 
subyek uji coba pemakaian memberikan masukan untuk memperluas tampilan 
materi pembelajaran, menambah musik, dan menambah ragam materi bila perlu 
seluruh materi pelajaran kemuhammadiyah di kelas I beserta mata pelajaran yang 
lainnya. Tetapi hal tersebut tidak dilakukan peneliti, karena dengan pertimbangan 
keterbatasan waktu, dana dan kemampuan. Hal ini dirasa cukup dengan tanggapan 
dan komentar ahli multimedia dan ahli materi mata pelajaran kemuhammadiyah.  
 
 
 
4. Uji Keefektifan Multimedia Pembelajaran Kemuhammadiyahan 
Pada tahap akhir penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti adalah 
dengan menguji sebarapa efektif pembelajaran dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran pada mata pelajaran Kemuhmmadiyahan. Guna melihat perbedaan 
secara signifikan kemampuan multimedia dalam meningkatkan proses dan hasil 
pembelajaran  yang sebelumnya tanpa menggunakan multimedia pembelajaran 
127 
 
dengan pembelajaran yang menggunakan multimedia pembelajaran bagi siswa 
kelas I Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah.  
Dalam uji keefektifan pada penelitian ini dilakukan secara sederhana 
karena keterbatasan waktu yang dimiliki oleh peneliti yang dirasa terlalu lama, 
karena memang sesungguhnya penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti 
berorientasi pada produk yang dikembangkan. Sedangkan dalam tahap pengaruh 
multimedia pembelajaran terhadap proses dan hasil belajar merupakan penelitian 
lanjutan yang perlu dilakukan lebih mendalam yang harus menggunakan langkah-
langkah penelitian eksperimen, yang berarti menuntut waktu yang lebih banyak 
serta dana yang besar pula. Namun demikian, uji keefektifan yang peneliti 
lakukan pada tahap ini hanya sebagai langkah awal atau dasar dalam melihat 
pengaruh multimedia pembelajaran pada proses serta hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran Kemuhammadiyahan bagi siswa kelas I Madrasah Mu‟allimin 
Muhammadiyah Yogyakarta. Perlakuan ini hanya dilakukan di Madrasah 
Mu‟allimin Muhammadiyah dan di satu kelas saja, yakni kelas I C. Pemilihan ini 
berdasarkan permintaan guru pada peneliti karena kelas tersebut memiliki 
kemampuan terendah pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan dibandingkan 
dengan kelas yang satu paralel dengannya. 
Sebelum diberi perlakuan pembelajaran dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran Kemuhammadiyahan, peneliti memberi tes awal atau yang dikenal 
sebagai pre test. Pada saat pre test berlangsung, siswa-siswa terlihat serius 
mengerjakan soal yang dibagikan. Terlihat jelas para siswa mengikuti instruksi 
yang telah disampaikan oleh guru. Saat berlangsungnya pre test, tidak terdengar 
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keramaian seperti semula ketika soal belum dibagikan. Setiap siswa mengerjakan 
satu demi satu pertanyaan dari soal yang telah dipersiapkan peneliti. Soal pre test 
sebanyak 20 soal dengan bentuk soal multiple choice.  
Hasil tes awal menunjukkan siswa yang mendapatkan nilai skor terendah 
adalah 8, jika diprosentase 40% dan yang tertinggi adalah 18 dengan prosesntase 
90%. Sedangkan rata-rata siswa mendapat nilai skor antara 10 hingga 12 dengan 
kata lain secara umum memiliki nilai prosentase 50%-60%. Dari nilai yang 
terungkap bahwa kemampuan siswa dalam mata pelajaran masih kurang dari 
standar nilai ketuntasan minimal pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan yang 
ditetapkan pihak Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah nilai 70.      
Setelah kegiatan pre test dilaksanakan, kemudian tahapan selanjutnya 
adalah dengan memberi tindakan pembelajaran menggunakan multimedia 
pembelajaran. Mengawali pertemuan pembelajaran guru memulai dengan salam 
dan mengajak siswa untuk memanjatkan do‟a belajar. Setelah itu, guru menyapa 
dengan memuji para siswa dengan kata “terlihat cerah kalian hari ini, sehatkan?”, 
lalu sebagian siswa menjawab dengan suara yang keras dan serentak mengatakan 
“sehat….” Sambil tersenyum satu dengan yang lain. Perlakuan pembelajaran ini 
berlangsung pada hari senin, 4 januari 2010 pukul 08.20-09.40 Wib. Setelah 
menyapa dengan salam, guru melanjutkan dengan membaca presensi kehadiran 
siswa dan bertanya tentang siswa yang tidak hadir pada hari itu. Kemudian 
langkah pembelajaran selanjutnya dengan menyampaikan tentang materi yang 
akan dipelajari pada pertemuan tersebut.  
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Pada proses awal penyampaian materi dimulai, guru bercerita singkat 
mengenai hubungan kondisi bangsa Indonesia dengan berdirinya Muhammadiyah. 
Penjelasan disengaja mengambang sebagai awal memunculkan rasa minat dan 
motivasi agar mencari, menemukan, dan mengkaji pengetahuan yang terkait 
dengan materi pembelajaran saat itu. Lalu, guru memerintahkan para siswa untuk 
menggunakan multimedia pembelajaran yang telah ada. Dan diberi waktu selama 
30 menit untuk membaca dan berdiskusi bersama satu dengan yang lain. 
Mengikuti perintah guru, kemudia satu persatu siswa mulai menggunakan 
multimedia pembelajaran secara seksama.  
Seluruh siswa tampak senang, bahkan satu dengan yang lain bersenda 
gurau dengan mempermainkan multimedia tersebut. Guru terlihat memantau dan 
sesekali waktu meminta kepada para siswa agar mempelajari materi 
kemuhammadiyahan. Seiring dengan melaksanakan perintah guru, ada sebagian 
siswa yang bertanya dengan siswa lain serta beradu argumen ketika dalam 
menjawab soal yang ada di salah satu menu multimedia, ada juga yang bertanya 
kepada guru, dan sebagian lain terlihat serius. 
Pada proses ini terlihat jelas keaktifan siswa dalam belajar. seluruh siswa 
mengerjakan tugas-tugas yang diberikan, mengikuti instruksi yang diperintahkan, 
memberikan tanggapan, dan bekerjasama. Ini terlihat jelas dengan terlibatnya 
siswa  secara fisik dengan cara mengikuti dan mengerjakan segala aktifitas dan 
perintah guru, terlibat secara mental dengan munculnya rasa senang dan nyaman, 
dan intelektual dengan meningkatnya pengetahuan secra khusus materi mata 
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pelajaran Kemuhammadiyahan dan secara umum materi diluar materi pelajaran 
tersebut. 
 Setelah berakhirnya pembelajaran, guru dan peneliti bekerjasama 
menyebarkan soal post tes. Langkah ini dilakukuan guna melihat pengaruh dan 
peningkatan hasil terhadap penggunaan multimedia pembelajaran yang telah 
dikategorikan layak pada penelitian pengembangan yang telah dilakukan. Setelah 
semua berakhir pada pukuyl 09.35 Wib. Guru mengakhiri dengan kata-kata 
nasehat singkat agar para siswa bisa terus belajar dan menggali pengetahuan 
sehingga menjadi seorang kader Muhammadiyah yang handal sesuai dengan 
semangat Muhammadiyah dan sanggup menghadapi zamannya. Berakhirnya 
pertemuan ini, dengan nada yang tegas dan keras guru mengucapkan kata ”Salam 
Kader” sambil mengepal kedua tangannya dan diakhiri dengan penutup do‟a 
hamdalah serta salam dengan kalimat ”Wassalamu‟alaikum Warahmatullahi 
Wabarakatuh”.    
Dari hasil perbandingan data tes awal dan tes akhir, menunjukkan terjadi 
peningkatan proses dan hasil belajar setelah diberi perlakuan pembelajaran dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran. Terbukti dengan perbandingan sebelum 
dan sesudah perlakuan. Peningkatan tertinggi menujukkan penambahan nilai pada 
angka 45%, dan terendah pada angka 10%. Dalam perhitungan kenaikan nilai 
terjadi peningkatan antara 2 sampai 9 dengan rata-rata kenaikan 30% atau dengan 
nilai skor menunjukkan nilai terendah 16, dengan jumlah prosentase 80% dan 
tertinggi 20, dengan jumlah 100%. Dengan kata lain nilai ini telah melebihi dari 
standar nilai minimal ketuntasan pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan bagi 
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siswa kelas I Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta yang 
menetapkan 7, sedangkan nilai terendah dalam pengaruh penggunaan multimedia 
menunjukkan nilai terendah 8. Dalam uji keefektifan penggunaan multimedia 
pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran dapat meningkatkan proses dan hasil pembelajaran. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan pada bab IV, maka dapat ditarik beberapa 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Proses pembelajaran mata pelajaran Kemuhammadiyahan selama ini 
berlangsung satu arah dengan sering menggunakan metode ceramah, 
masih jarang menggunakan media, dan belum pernah menggunakan 
multimedia pembelajaran. Proses ini mengalami kejenuhan dan penurunan 
minat serta motivasi belajar siswa. 
2. Pengembangan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran 
Kemuhammadiyahan dilakukan dengan mengembangkan beberapa segi, 
yakni : (a) Segi Teks; (b) Segi Warna; (c) Segi Animasi dan Gambar; (d) 
Segi Materi; (e) Segi Suara; (f) Segi Interaktif. 
3. Produk sebagai model multimedia pembelajaran Kemuhammadiyahan 
yang dihasilkan dalam penelitian ini dinyatakan layak. Berdasarkan dari 
ahli multimedia dan ahli materi pembelajaran, secara keseluruhan 
multimedia pembelajaran mata pelajaran Kemuhammadiyahan kelas I/VII 
Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah dengan materi pengenalan 
Muhammadiyah dikategorikan layak digunakan dalam pembelajaran. Serta 
berdasarkan uji coba pemakaian, kelayakan dari multimedia pembelajaran 
pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan kelas I/VII Madrasah 
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Mu‟allimin Muhammadiyah pada materi pengenalan Muhammadiyah 
meliputi : 
a) Komponen daya tarik 
Multimedia yang dikembangkan ini memiliki daya tarik yang dapat 
memunculkan dan meningkatkan minat serta motivasi belajar. 
b) Komponen tingkat kesulitan 
Multimedia pembelajaran yang dikembangakan mudah dipahami dan 
membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran 
kemuhammadiyahan.  
c) Komponen manfaat 
Siswa merasa manfaat dari multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan dengan munculnya rasa nyaman dalam belajar dan 
dapat meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran 
kemuhammadiyahan.  
Berdasarkan aspek multimedia yang peneliti kembangkan, 
mendapat tanggapan dan penilaian baik. Media ini dapat menjadi salah 
satu alternatif media belajar bagi siswa yang sesuai dengan tujuan, 
kurikulum, dan karakteristik siswa. Multimedia pembelajaran ini dapat 
meningkatkan minat, motivasi, proses, dan hasil belajar  siswa yang 
lebih baik.  
4. Dengan menggunakan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran 
kemuhammadiyahan kelas I Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah, 
efektif dalam meningkatkan proses dan hasil pembelajaran. 
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B. Implikasi 
Konsekuensi logis atau implikasi dari hasil penelitian ini adalah : 
Pengembangan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran   
Kemuhammadiyahan yang dikembangkan dan telah dinyatakan layak, dapat 
digunakan di Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah secara khusus, maupun di 
berbagai sekolah atau lembaga pendidikan Muhammadiyah yang memiliki 
mata pelajaran Kemuhammadiyahan sebagai salah satu alternatif media dalam 
proses pembelajaran. 
   
C. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia pembelajaran 
pada mata pelajaran kemuhammadiyahan, maka media ini dikategorikan layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran. Ada beberapa saran yang peneliti 
sampaikan kepada :  
1. Bagi guru mata pelajaran Kemuhammadiyahan di lingkungan lembaga 
pendidikan Muhammadiyah.  
a. Untuk dapat memanfaatkan multimedia sebagai salahsatu alternatif 
media pembelajaran dalam meningkatkan mutu proses dan hasil 
pembelajaran. Bisa dilakukan dengan cara copy file multimedia yang 
telah dikembangkan. Sedangkan bagi guru yang belum mampu 
mengaplikasikan multimedia ini, dapat menghubungi contact person 
peneliti untuk diadakan pelatihan pengembangan dan penggunaan 
multimedia pembelajaran mata pelajaran Kemuhammadiyahan atau 
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melalui lembaga Madrasah Mu‟allimin Muhammadiyah Yogyakarta Jl. 
Letjend. S. Parman No.68. 
b. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini, 
hanya sebatas materi dasar pengenalan Muhammadiyah pada mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan bagi siswa kelas I Tsanawiyah/ 
sederajat. Oleh karena itu, masih sebatas sebagian materi dari ragam 
materi pada mata pelajaran Kemuhammadiyahan dan dapat mengalami 
perubahan secara subtansi jika dikemudian hari akan terjadi perubahan 
kurikulum ataupun perubahan penemuan sejarah Muhammadiyah. 
Untuk itu jika terjadi hal demikian, perlu dilakukan pengembangan 
ulang dengan menyesuaikan kondisi tertentu, dengan bekerjasama 
dengan ahli materi. 
c. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini, 
mengikuti perkembangan kecanggihan teknologi di tahun 2010. Jika 
dikemudian hari mengalami perubahan teknologi, maka perlu kembali 
dilakukan pengembangan multimedia pembelajaran pada mata 
pelajaran Kemuhammadiyahan yang menyesuaikan kemajuan 
teknologi pada zamannya, dengan cara bekerjasama dengan ahli 
program animasi komputer.   
2.  Bagi Siswa. 
Siswa harus aktif untuk lebih menggali pengetahuan dengan 
memanfaatkan berbagai media belajar. Multimedia pembelajaran 
Kemuhammadiyahan yang telah dikembangkan ini, hadir sebagai salah 
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satu sumber belajar yang dapat dimanfaatkan dan dimiliki secara kolektif 
maupun individual serta dapat diperdalam di berbagai tempat termasuk di 
rumah.   
3. Bagi Peneliti atau pengembang selanjutnya. 
Bagi peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan multimedia 
pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna serta diterapkan  pada mata 
pelajaran dan materi yang lain. 
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